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Dalam proses pembelajaran matematika, guru tidak cukup terfokus pada 
satu model saja, guru perlu mencoba menerapkan berbagai model pembelajaran 
yang sesuai dengan tuntutan materi guna meningkatkan kreativitas belajar 
matematika siswa. Dalam hal ini, kreativitas belajar matematika siswa masih 
tergolong rendah sehingga hasil belajar siswa menjadi rendah. Hal ini merupakan 
masalah yang timbul dalam proses pembelajaran. Meningkatnya kreativitas 
belajar matematika siswa akan memberikan peningkatan terhadap hasil belajar 
siswa juga. Salah satu upaya yang dilakukan untuk meningkatkan kreativitas 
belajar matematika siswa adalah dengan penerapan model pembelajaran Team 
Games Turnamen (TGT). 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh antara model 
pembelajaran TGT terhadap kreativitas belajar matematika pada  materi kubus 
dan balok di kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan. Hipotesis penelitian ini adalah 
“Terdapat pengaruh yang signifikan antara Penerapan model pembelajaran TGT 
terhadap kreativitas belajar matematika siswa pada materi kubus dan balok di 
kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan. 
Untuk mengetahui hasil penelitian ini penulis menggunakan jenis 
penelitian kuantitatif dan metode penelitian deskriptif dengan teknik analisis 
statistic korelasi product moment . Selanjutnya lokasi penelitian adalah SMPN2 
Padangsidimpuan. Sampel penelitian ini adalah kelas VIII-2 SMPN 2 
Padangsidimpuan yang berjumlah 32 orang. 
Berdasarkan penelitian di atas ditemukan bahwa: terdapat pengaruh 
penerapan model pembelajaran TGT terhadap kreativitas belajar matematika 
siswa pada materi kubus dan balok di kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan 
sebesar 0,6218. Kesimpulan dari penelitian ini adalah hipotesis berbunyi “ada 
terdapat pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran TGT terhadap 
kreativitas belajar matematika siswa pada materi kubus dan balok di kelas VIII 
SMPN 2 Padangsidimpuan” diterima pada taraf signifikan 5% karena thitung = 
4,348 > ttabel = 2,042 artinya semakin baik model pembelajaran yang digunakan 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan merupakan salah satu sektor penting pembangunan disetiap 
negara. Berhasil tidaknya pendidikan yang dilaksanakan akan menentukan maju 
mundurnya suatu negara tersebut. Menurut UU No. 20 tahun 2005 Pendidikan 
merupakan usaha sadar terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 
untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 
bangsa dan Negara.1 Untuk mencapai tujuan pendidikan, disusunlah kurikulum 
yang merupakan seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, bahan, 
dan penerapan model pembelajaran serta peranan seorang guru. 
Perkembangan zaman akan berdampak terhadap perubahan kurikulum 
pembelajaran, maka kualitas pembelajaran perlu selalu ditingkatkan. Keadaan 
tersebut dapat dimulai dengan meningkatkan kompetensi para guru, baik dalam 
menyampaikan materi pelajaran, menggunakan model atau teknik mengajar yang 
tepat, menggunakan media pembelajaran maupun kebutuhan belajar siswa. Dalam 
pembelajaran matematika, guru tidak cukup terfokus pada satu model saja tapi 
                                                             
1Hasbullah, Dasar-dasar Ilmu Pendidikan (Jakarta:PT Raja grafindo,1999), hlm. 4. 
guru perlu mencoba menerapkan berbagai model pembelajaran yang sesuai dengan 
tuntutan materi pembelajaran. 
Sehubungan dengan itu, menurut guru matematika di SMPN 2 
Padangsidimpuan tingkat pemahaman dan kreativitas belajar siswa belum 
maksimal khususnya matematika. Adapun faktor-faktor penyebabnya sebagai 
berikut : 
1. Metode yang dipergunakan guru dalam penyampaian materi pembelajaran di 
sekolah umumnya masih konvensional. 
2. Model pembelajaran kurang tepat sehingga kurang sesuai dengan materi yang 
disampaikan. 
3. Kurangnya interaksi antara guru dengan siswa. 
4. Kurangnya media pembelajaran sehingga mengurangi perhatian dan minat 
siswa terhadap pelajaran matematika. 
Melihat kondisi yang demikian maka solusi yang tepat dilakukan untuk 
memecahkan masalah di atas adalah diupayakannya model pembelajaran yang 
lebih baik. Pembelajaran konvensional jangan terlalu sering dilakukan oleh guru 
karena dimungkinkan akan menimbulkan sikap dan tingkah laku yang pasif dalam 
menghadapi tantangan zaman. Adapun model pembelajaran yang tepat digunakan 
adalah pembelajaran kooperatif  yang melibatkan siswa dalam proses 
pembelajaran, digunakan pada setiap jenjang pendidikan dan pada setiap materi 
yang diajarkan, dari matematika, membaca, menulis sampai ilmu pengetahuan 
yang lain dari kemampuan dasar sampai menyelesaikan masalah yang komplek. 
Karena keberhasilan proses belajar mengajar selain dipengaruhi oleh metode 
pembelajaran dapat pula dipengaruhi oleh aktivitas belajar siswa. Aktivitas belajar 
siswa merupakan hal yang sangat penting dalam usaha peningkatan kreativitas 
belajar siswa.  
Terkait dengan itu guru mempunyai pengaruh yang besar terhadap siswa, 
tidak hanya prestasi pendidik anak, tetapi juga sikap anak terhadap sekolah dan 
terhadap belajar pada umumnya. Selain itu guru juga dapat mempengaruhi rasa 
ingin tahu siswa, motivasi siswa, dan kreativitas siswa. Baik dan buruknya guru 
lebih mempengaruhi siswa daripada orangtua, karena guru banyak berkesempatan 
merangsang dan menghambat kreativitas anak. 
Adapun alasan penulis mengangkat masalah ini dalam penelitian, karena 
pada dasarnya siswa SMP memandang mata pelajaran matematika adalah suatu 
mata pelajaran yang sulit. Hal ini terjadi karena penyampaian materinya kurang 
spesifik melainkan secara umum, artinya guru langsung menyajikan materi 
pembelajaran tanpa menjelaskan bagaimana proses memperolehnya. Melihat 
kondisi yang demikian maka perlu diterapkan model pembelajaran atau metode 
yang dapat dipergunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut. Dalam hal ini 
tipe Team Games Turnamen (TGT) diharapkan mampu sebagai obatnya untuk 
mewujudkan tujuan tersebut, karena dalam model pembelajaran TGT ini siswa 
jauh lebih aktif. Agar terjadi proses interaksi antara guru dengan siswa 
sebagaimana dikehendaki, maka diperlukan suatu pembelajaran yang sesuai 
dengan tujuan pendidikan, tingkat kematangan siswa, situasi kebutuhan, fasilitas 
materi, besar kelas dan kepribadian guru serta kemampuan profesionalnya. 
Penerapan Model Pembelajaran kooperatif tipe TGT (Team Games 
Turnamen) dengan metode belajar kelompok adalah salah satu model dalam 
mengajar dan sangat baik bagi siswa, karena pemilihan model tersebut dapat 
meningkatkan kreativitas belajar siswa. Model kooperatif learning tipe TGT ini 
adalah model yang menggunakan turnamen akademik dan menggunakan kuis-kuis 
dan sistem skor untuk kemajuan individual siswa dimana siswa berlomba sebagai 
wakil tim mereka dengan anggota tim yang kinerja akademik sebelumnya setara 
seperti mereka.2  
Adapun pengertian kreativitas secara bahasa berarti kemampuan untuk 
berkreasi dan daya mencipta.3 Semua itu dilakukan dengan akal pikiran, maka akal 
penting bagi kehidupan manusia, Allah berfirman dalam al-Qur’an surah Ali 
Imran ayat 190 yaitu: 
                              
Artinya: Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan silih 
bergantinya malam dan siang terdapat tanda-tanda bagi orang-orang 
yang berakal.4 
                                                             
2Robert E Slavin, Cooperative Learning Teori, Riset dan Praktek (Bandung: Nusa Media, 
2008),  hlm. 163. 
3Adi Satrio, Kamus Ilmiah Populer  (t. k: Visi 7, 2005), hlm. 321. 
4Tim Penyelenggara Penerjemah Al-Qur’an Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan 
Terjemahnya  (Semarang: Toha Putra,1989), hlm. 69 
Berdasarkan ayat di atas, maka akal itu penting sekali dalam menggali 
kreativitas seseorang. Kreativitas merupakan suatu kemampuan berpikir yang ada 
dalam diri seseorang untuk memunculkan ide-ide atau pemikiran baru guna untuk 
memecahkan berbagai masalah di dalam menguasai materi pembelajaran. Pada 
materi kubus dan balok sangat cocok untuk membuat siswa lebih aktif dan kreatif 
dalam belajar. Berdasarkan uraian di atas dalam rangka menciptakan kreativitas 
belajar untuk siswa khususnya pada materi kubus dan balok dengan tipe TGT, 
peneliti tertarik mengangkat judul penelitian yaitu:  “Pengaruh Penerapan 
Model Pembelajaran Team Games Turnamen (TGT) terhadap Kreativitas 
Belajar Matematika Siswa Pada Materi Kubus dan Balok di Kelas VIII 
SMPN 2 Padangsidimpuan Tahun Ajaran 2011/2012’’. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka masalah 
penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut : 
1. Banyaknya kenyataan bahwa matematika adalah mata pelajaran yang dianggap 
sulit oleh siswa. 
2. Kurang tepatnya metode mengajar yang digunakan seorang guru matematika 
dalam menyampaikan materi. 
3. Masih rendahnya kreativitas belajar matematika siswa. 
4. Bertumpunya proses belajar mengajar pada aktivitas guru, sehingga 
menimbulkan penguasaan konsep pada siswa kurang. 
C. Batasan masalah 
Untuk menghindari terlalu luasnya masalah yang dibahas serta kemampuan 
penulis yang terbatas, maka dalam penelitian ini peneliti membatasi ruang lingkup 
masalah yang akan diteliti adalah masalah seputar Pengaruh Model Pembelajaran 
Team Games Turnamen (TGT) terhadap Kreativitas Belajar Matematika Siswa 
Pada Materi Kubus dan Balok di Kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan Tahun 
ajaran 2011/2012. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah seperti disebutkan di atas, maka masalah 
penelitian ini dirumuskan sebagai berikut : “Apakah terdapat pengaruh yang 
signifikan  penerapan model pembelajaran Team Games Turnamen (TGT) 
terhadap kreativitas belajar matematika siswa pada materi Kubus dan Balok di 
kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan?” 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui: 
“Pengaruh yang signifikan penerapan model pembelajaran Team Games Turnamen 
(TGT) terhadap kreativitas belajar matematika siswa pada materi Kubus dan Balok 
di kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan” 
 
 
F. Manfaat Penelitian  
Pelaksanaan penelitian eksperimen ini diharapkan akan memberi manfaat, 
antara lain : 
1. Untuk siswa 
a. Sebagai acuan dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 
b. Sebagai acuan dalam mendorong siswa untuk berperan aktif dalam proses 
pembelajaran. 
c. Sebagai acuan dalam membantu siswa yang mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep matematika. 
2 .  Untuk guru 
a. Meningkatkan kemampuan guru dalam menggunakan suatu model 
pembelajaran, serta dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 
b. Sebagai masukan pertimbangan untuk meningkatkan kreativitas siswa 
dengan pembelajaran kooperatif model TGT. 
3.    Untuk sekolah 
Dengan adanya strategi pembelajaran yang baik maka mampu mewujudkan 
siswa yang cerdas dan berprestasi. 
4.    Untuk peneliti 
Sebagai tambahan pengetahuan untuk menjadi seorang pendidik kelak dengan 
menerapkan pembelajaran TGT untuk meningkatkan proses dan kreativitas 
belajar siswa. 
 
G. Defenisi Operasional Variabel 
Untuk menghindari terjadinya kesimpangsiuran dalam memahami judul 
penelitian ini, maka peneliti berupaya membuat definisi yang lebih operasional 
terhadap masing-masing variabel penelitian dimaksud, guna memudahkan peneliti 
dalam mengumpulkan data di lapangan. Adapun definisi dari masing-masing 
variabel tersebut adalah sebagai berikut: 
1. Model Pembelajaran Team Games Turnamen (TGT) 
Model Pembelajaran TGT adalah suatu pola pengajaran yang menggunakan 
turnamen, dimana siswa memainkan game akademik dengan anggota tim lain 
untuk menyumbangkan poin bagi skor timnya. Siswa memainkan game ini 
bersama tiga orang pada “meja-turnamen”, dimana ketiga peserta dalam satu 
meja turnamen ini adalah para siswa yang memiliki rekor nilai matematika 
terakhir yang sama. 
2. Kreativitas Belajar Matematika Siswa 
Kreativitas Belajar Matematika Siswa adalah suatu kondisi, sikap kemampuan 
dan proses perubahan tingkah laku seorang siswa untuk menghasilkan produk 
atau gagasan, mencari pemecahan masalah yang lebih efisien dan unik dalam 





H. Sistematika Pembahasan 
Untuk memudahkan pemahaman proposal ini dengan jelas, maka penulis 
mengklasifikasikannya ke dalam beberapa bab, yaitu : 
BAB I pendahuluan yang berisikan latar belakang, identifikasi masalah, 
batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, defenisi 
operasional variabel, dan sistematika pembahasan. 
 BAB II awal pembahasan didalamnya mencakup pengertian belajar dan 
pembelajaran, Pembelajaran matematika, model pembelajaran Team Games 
Turnamen (TGT), kreativitas belajar matematika, kubus dan balok, tahap-tahap 
kreativitas, faktor-faktor yang mempengaruhi kreativitas, komponen materi unsur-
unsur kubus dan balok, pengertian bidang dan rusuk, bidang pada kubus dan 
balok, rusuk-rusuk pada kubus dan balok, kerangka berfikir, hipotesis penelitian. 
BAB III peneliti memaparkan metodologi penelitian yang terdiri atas 
pendekatan penelitian, tempat dan waktu penelitian, populasi dan sampel, variabel 
penelitian,  teknik pengumpulan data, uji coba instrument data dan teknik analisis 
data. 
Bab IV adalah hasil penelitian yang terdiri dari hasil instrumen, deskripsi 
data, pengujian hipotesis, pembahasan hasil penelitian dan keterbatasan penelitian. 









LANDASAN TEORI  
 
A. Kajian Pustaka 
1. Pengertian Belajar dan Pembelajaran 
Belajar merupakan tindakan dan perilaku siswa yang kompleks.1 
Beberapa ahli mengemukakan pandangan yang berbeda tentang belajar yakni : 2 
a. Belajar menurut pandangan Skinner 
Skinner berpandangan bahwa belajar adalah suatu perilaku. Pada saat 
orang belajar, maka responsnya menjadi lebih baik. Sebaliknya, bila ia 
tidak belajar maka responnya menurun. 
b. Belajar menurut Gagne 
Menurut Gagne belajar merupakan kegiatan yang kompleks. Hasil belajar 
berupa kapabilitas. Setelah belajar orang memiliki keterampilan, 
pengetahuan, sikap, dan nilai. 
c. Belajar menurut Piaget 
Piaget berpendapat bahwa pengetahuan dibentuk oleh individu. Sebab 
individu melakukan interaksi terus-menerus dengan lingkungan. 
Lingkungan tersebut mengalami perubahan. Dengan adanya interaksi 
dengan lingkungan maka fungsi intelek semakin berkembang. 
 
                                                             
1Dimyati dan Mudjiono,  Belajar dan Pembelajaran  (Jakarta:  Rineka Cipta, 2010), hlm. 7. 





d. Belajar menurut Rogers 
Rogers menyayangkan praktek pendidikan di sekolah tahun 1960-an. 
Menurut pendapatnya, praktek pendidikan menitikberatkan pada segi 
pengajaran, bukan pada siswa yang belajar. Praktek tersebut ditandai oleh 
peran guru yang dominan dan siswa hanya menghafalkan pelajaran. 
   Adapun Kewajiban belajar tercantum dalam Al-Qur’an surat An-Nahl 
ayat 43-44 yaitu: 
                             
                            
         
Artinya:  Dan kami tidak mengutus sebelum kamu, kecuali orang-orang lelaki 
yang kami beri wahyu kepada mereka; Maka bertanyalah kepada 
orang yang mempunyai pengetahuan jika kamu tidak mengetahui, 
Keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab, dan kami 
turunkan kepadamu Al Quran, agar kamu menerangkan pada umat 
manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya 
mereka memikirkan.3 
 Dari ayat di atas manusia di tuntut untuk terus belajar, supaya 
mempunyai pengetahuan yang luas. Dalam hal ini guru sangat memiliki 
pengaruh yang besar dalam proses belajar dan pembelajaran. 
 
                                                             





Selanjutnya, ada beberapa elemen yang penting yang mencirikan 
pengertian tentang belajar,yaitu bahwa: 
1) Belajar merupakan suatu perubahan dalam tingkah laku, dimana perubahan 
itu dapat mengarah kepada tingkah laku yang lebih baik, tetapi juga ada 
kemungkinan mengarah kepada tingkah laku yang lebih buruk. 
2) belajar merupakan suatu perubahan yang terjadi melalui latihan atau 
pengalaman. 
3) untuk dapat disebut belajar, maka perubahan itu harus relatif mantap. 
4) Tingkah laku yang mengalami perubahan karena belajar menyangkut 
berbagai aspek kepribadian, baik fisik maupun psikis. 
Dari pengertian belajar terdapat beberapa teori tentang belajar. Teori 
adalah sekumpulan bangunan, pengertian atau konsep yang terkait yang 
memungkinkan terbentuknya suatu gambaran sistematik tentang fenomena 
dengan menjelaskan hubungan antar variabel dengan tujuan menjelaskan 
fenomena tersebut. Di dalam pembelajaran terdapat beberapa teori belajar 
antara lain: 4 
a) Teori disiplin mental 
Menurut teori ini proses belajar terjadi jika mental anak di disiplinkan atau 
dilatih. Tokoh teoti disiplin mental adalah Aristoteles. 
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b) Teori aktualisasi diri 
Teori ini memandang bahwa manusia sebagai makhluk yang pada 
dasarnya baik dan mampu mengarahkan diri, manusia menjadi buruk 
karena pengaruh lingkungan social. Kegiatan belajar hendaknya tidak 
memaksa anak tetapi merupakan pengalaman yang menyenangkan. 
Tokoh-tokoh dari teori ini adalah J.J. Rousseau, F. Froebel. 
c) Teori apersepsi 
Apersepsi adalah suatu proses menghubungkan pengetahuan baru dengan 
pengetahuan yang telah ada dalam diri anak. Menurut teori ini, proses 
belajar dipandang sebagai proses menghubungkan atau asosiasi 
pengetahuan baru dengan pengetahuan yang telah dikuasai anak. Tokoh 
teori apersepsi ini adalah J.F. Herbert dan E.B. Titchener. 
d) Teori conditioning 
Teori ini berpendapat bahwa perilaku siswa dapat dibentuk dari 
serangkaian kegiatan yang diawali dari perilaku yang telah dikuasai 
menjadi perilaku yang diharapkan dengan memberikan penguatan 
terhadap setiap keberhasilan siswa. 
e) Teori Kognitif 
Menurut teori ini belajar adalah proses pencapaian atau perubahan 






Pembelajaran dapat didefinisikan sebagai pengaruh permanen atas 
perilaku, pengetahuan, dan keterampilan berpikir, yang diperoleh melalui 
pengalaman.5 Pembelajaran adalah suatu kondisi yang dengan sengaja 
diciptakan. Gurulah yang menciptakannya guna membelajarkan anak didik. 
Guru yang mengajar anak didik yang belajar. Perpaduan dari kedua unsur ini 
lahirlah interaksi edukatif dengan memanfaatkan bahan sebagai mediumnya. 
Dan semua komponen pengajaran diperankan secara optimal guna mencapai 
tujuan pengajaran yang telah diterapkan sebelum pengajaran dilaksanakan. 
Sebagai guru, sudah menyadari apa yang sebaiknya dilakukan untuk 
menciptakan kondisi  pembelajaran yang dapat mengantarkan anak didik ke 
tujuan. Di sini tugas guru berusaha menciptakan suasana belajar yang 
menggairahkan dan menyenangkan bagi semua anak didik.6 
 
2. Pembelajaran Matematika 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia dijelaskan bahwa pengertian 
matematika adalah hubungan antara bilangan  dan prosedur operasional yang 
digunakan dalam penyelesaian masalah mengenai bilangan. Matematika 
merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi modern, 
mempunyai peranan penting dalam berbagai disiplin dan mengembangkan daya 
pikir manusia.  
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Menurut pendapat Russel, yang dikutip dari Hamzah B Uno,   
mendefinisikan bahwa: 
matematika sebagai suatu studi yang dimulai dari pengkajian bagian-
bagian yang sangat dikenal menuju arah yang tidak dikenal. Arah yang 
dikenal itu tersusun baik (konstruktif), secara bertahap menuju arah 
yang rumit (kompleks) dari bilangan bulat ke bilangan pecahan, 
bilangan riil ke bilangan kompleks, dari penjumlahan dan perkalian ke 
diferensial dan integral, dan menuju matematika yang lebih tinggi. 7 
 
Matematika menurut Ruseffendi, yang dikutip dari Heruman adalah 
bahasa simbol, ilmu deduktif yang tidak menerima pembuktian secara induktif. 
Ilmu tentang pola keteraturan dan struktur yang teroganisir, mulai unsur yang 
tidak terdefenisi keaksioma dan postulat hingga akhirnya kedalil. 8, 
 Sebagaimana pendapat Cockroft, yang dikutip dari Mulyono 
Abdurrahman mengemukakan bahwa: 
Matematika perlu diajarkan kepada manusia karena (1) selalu digunakan 
dalam segala segi kehidupan; (2) semua bidang studi memerlukan   
keterampilan matematika yang sesuai; (3) komunikasi merupakan sarana 
yang kuat, singkat dan jelas; (4) dapat digunakan untuk menyajikan 
informasi dalam berbagai cara; (5) meningkatkan kemampuan berfikir 
logis, ketelitian dan kesadaran keruangan; (6) memberikan kepuasan 
terhadap usaha memecahkan masalah yang menantang. 9 
 
Menurut pendapat As’ari, yang dalam Hamzah B. Uno,  mengatakan bahwa:  
syarat anak bisa dikatakan mahir matematika memiliki beberapa potensi 
di bawah ini yaitu: (a) Menguasai konsep matematika. (b) Kelancaran 
prosedur. Mengetahui dan memahami soal mana yang memerlukan 
penambahan, pembagian, pengalian, atau pengurangan. (c) Kompeten. 
                                                             
7Hamzah B. Uno, Mengelola Kecerdasan dalam Pembelajaran  (Jakarta: Bumi Aksara, 
2010), hlm. 108. 
8Heruman,  Model Pembelajaran Metematika di SD (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 
2008),  hlm. 1. 





(d) Penalaran yang logis. (e) Positif disposition. Sikap bahwa 
matematika bermanfaat dalam penerapan kehidupannya. 10 
 
Matematika mencapai kekuatannya melalui simbol-simbolnya, tata 
bahasa, kaidah bahasa (sintax) pada dirinya, serta mengembangkan pola berfikir 
kritis, aksiomatik, logis dan deduktif.11 
Proses pembelajaran merupakan suatu sistem. Dengan demikian, 
pencapaian standard proses untuk meningkatkan kualitas pendidikan dapat 
dimulai dari menganalisis setiap komponen yang dapat membentuk dan 
mempengaruhi proses pembelajaran.12 Di dalam proses pembelajaran guru 
harus mampu mengambil keputusan secara mandiri (independent), terutama 
dalam berbagai hal yang berkaitan dengan pembelajaran dan pembentukan 
kompetensi, serta bertindak sesuai dengan kondisi peserta didik, dan 
lingkungan.13 
Dalam kegiatan pembelajaran, anak didik sebagai subjek dan sebagai 
objek dari kegiatan pengajaran. Karena itu, inti proses pembelajaran tidak lain 
adalah kegiatan belajar anak didik dalam mencapai tujuan pengajaran. Tujuan 
                                                             
10Hamzah B. Uno, Op. Cit., hlm. 120.  
11Hamzah B. Uno, Model Pembelajaran Menciptakan Proses Pembelajaran yang Kreatif dan 
Efektif  (Jakarta: Bumi Aksara, 2007),  hlm. 129. 
12Wina Sanjaya, Kurikulum dan Pembelajaran Teori dan Praktik Pemnggunaan Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan ( Jakarta: Kencana, 2008), hlm. 273. 
13E. Mulyasa, Menjadi Guru Profesional Menciptakan Pembelajaran kreatif dan 





pengajaran tentu saja akan dapat tercapai jika anak didik berusaha secara aktif 
untuk mencapainya.14 
Dengan demikian proses pembelajaran matematika merupakan proses 
integrasi antara guru dengan siswa dan siswa dengan siswa didalam waktu yang 
bersamaan dan menerima pelajaran yang sama yang mengakibatkan terjadinya 
proses belajar. 
 
3. Model Pembelajaran Team Games Turnamen (TGT) 
Model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang digunakan 
dalam penyusunan kurikulum, mengatur materi pelajaran dan memberi 
petunjuk kepada pengajar di kelas dalam setting pengajaran ataupun setting 
lainnya.15 Bahkan pelajaran yang disampaikan tanpa memperhatikan pemakaian 
model pembelajaran justru akan mempersulit bagi guru dalam mencapai tujuan 
pengajaran. Karena itu model adalah suatu cara yang memiliki nilai srategis 
dalam kegiatan pembelajaran. 
Secara umum TGT sama saja dengan STAD yaitu merupakan salah satu 
pembelajaran kooperatif yang paling sederhana. STAD terdiri atas lima 
komponen utama-presentasi kelas, tim, kuis, skor kemajuan individual, 
rekognisi tim. TGT menggunakan turnamen akademik, dan menggunakan kuis-
kuis dan sistem skor kemajuan individu, dimana para siswa berlomba sebagai 
                                                             
14Syaiful Bahri Djamarah, dkk, Stategi Belajar Mengajar (Jakarta: Rineka Cipta, 2006), hlm. 
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wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik sebelumnya 
setara seperti mereka. 
Komponen-komponen TGT adalah sebagai berikut: 16 
a. Presentasi di kelas 
Materi dalam TGT pertama-tama diperkenalkan dalam presentasi di dalam 
kelas.Ini merupakan pengajaran langsung seperti yang sering kali dilakukan 
atau diskusi pelajaran yang dilakukan oleh guru. 
b. Tim 
Terdiri dari empat atau lima siswa yang mewakili seluruh bagian dari kelas 
dalam hal kinerja akademik, jenis kelamin, ras dan etnisitas. Tim adalah fitur 
yang paling penting dalam TGT. Pada tiap poinnya, yang ditekankan adalah 
membuat anggota tim melakukan yang terbaik untuk tim, dan tim pun harus 
melakukan yang terbaik untuk membantu tiap anggotanya. 
c. Game 
Gamenya terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang kontennya relevan yang 
dirancang untuk menguji pengetahuan siswa yang diperolehnya dari 
presentasi di kelas dan pelaksanaan kerja tim. Game tersebut dimainkan di 
atas meja dengan tiga orang, yang masing-masing mewakili tim yang 
berbeda. Kebanyakan game hanya berupa nomor-nomor pertanyaan yang di 
tulis pada lembar yang sama. Seorang siswa mengambil sebuah kartu 
bernomor dan harus menjawab pertanyaan sesuai nomor yang tertera pada 
                                                             





kartu tersebut. Sebuah aturan tentang penantang memperbolehkan para 
pemain saling menantang jawaban masing-masing. 
d. Turnamen 
Turnamen adalah sebuah struktur dimana game berlangsung. Biasanya 
berlangsung pada akhir minggu atau akhir unit, setelah guru memberikan 
presentasi di kelas dan tim telah melaksanakan kerja kelompok terhadap 
lembar kegiatan. Pada turnamen pertama, guru menunjukkan siswa untuk 
berada pada meja turnamen. tiga siswa berprestasi tinggi sebelumnya pada 
meja 1, tiga berikutnya pada meja 2, dan seterusnya. Setelah turnamen 
pertama, para siswa akan bertukar meja tergantung pada kinerja mereka pada 
turnamen terakhir. Pemenang pada tiap meja “naik tingkat” ke meja 
berikutnya yang lebih tinggi (misalnya, dari meja 6 ke meja 5), skor tertinggi 
kedua tetap tinggal pada meja yang sama, dan skornya yang paling rendah 
“diturunkan”. Dengan cara ini, jika pada awalnya siswa sudah salah 
ditempatkan, untuk seterusnya mereka akan terus dinaikkan atau diturunkan 
sampai mereka mencapai tingkat kinerja mereka yang sesungguhnya. 
e. Rekognisi Tim 
Skor dihitung berdasarkan skor turnamen anggota tim, dan tim tersebut akan 







        Tim A 
 
 









Penempatan Pada Meja Turnamen 
 
                Pembentukan Group TGT17 
1) Persiapan 
Materi kurikulum untuk TGT adalah yang sudah dirancang oleh guru. 
Siswa juga perlu menyiapkan kartu-kartu bernomor dari nomor satu 
sampai tiga puluh untuk tiap tiga orang anak dalam kelas terbesar anda. 
                                                             
17Robert E.Slavin, Op. Cit., hlm.163-169. 
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Siswa dapat memperoleh materi ini dari John Hopkins Team Learning 
Project atau juga bisa membuat penomoran sendiri dengan kartu indeks 
nomor berwarna. 
2) Menempatkan 
Para Siswa Ke dalam Meja Turnamen 
Pertama. Buatlah kopian lembar penempatan meja turnamen (lampiran 5). 
Pada lembar tersebut, tulislah daftar nama siswa dari atas ke bawah sesuai 
urutan kinerja mereka sebelumnya, gunakan peringkat yang sama seperti 
yang guru gunakan untuk membentuk tim. Hitunglah jumlah siswa di 
dalam kelas. jika jumlahnya habis dibagi tiga, semua meja turnamen akan 
mempunyai tiga peserta, tunjukkan tiga siswa pertama dari daftar tadi 
untuk menempati meja 1, berikutnya ke meja 2, dan seterusnya. Jika ada 
siswa yang tersisa setelah dibagi tiga, satu atau dua dari meja turnamen 
pertama akan beranggotakan empat peserta. Misalnya, sebuah kelas 
dengan dua puluh sembilan siswa akan mempunyai sembilan meja 
turnamen, dua diantaranya akan mempunyai empat anggota. 
3)      Membuat Lembar Kegiatan dan Kuis untuk TGT 18 
a) Buatlah lembar kegiatan dan lembar jawaban untuk tiap pelajaran. 
Sebuah lembar kegiatan biasanya adalah serangkaian soal, latihan, atau 
materi lainnya yang bisa menjadi bahan latihan dan penilaian diri para 
                                                             





siswa yang secara langsung dapat membantu mereka mempersiapkan 
diri untuk mengikuti permainan (TGT) 
b) Buatlah lembar permainan/kuis dan lembar jawaban permainan untuk 
tiap unit. Untuk TGT, jumlah soal dalam permainan/kuis harus tiga 
puluh, karena ini adalah nomor kartu yang digunakan dalam permainan 
TGT. 
Pembelajaran TGT juga memiliki kelebihan dan kelemahan, yaitu: 19 
a) Kelebihan Pembelajaran TGT 
- Lebih 
meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas 
- Mengedepankan 
penerimaan terhadap perbedaan individu 
- Dengan waktu 
yang sedikit dapat menguasai materi secara mendalam 
- Proses belajar 
mengajar berlangsung dengan keaktifan dari siswa 
- Mendidik siswa 
untuk berlatih bersosialisasi dengan orang lain 
- Motivasi belajar 
lebih tinggi 
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- Hasil belajar lebih 
baik 
- Meningkatkan 
kebaikan budi, kepekaan dan toleransi 
b) Kelemahan Pembelajaran TGT 
- Bagi Guru 
Sulitnya pengelompokan siswa yang mempunyai kemampuan 
heterogen dari segi akademis. Kelemahan ini akan dapat di atasi 
jika guru bertindak sebagai pemegang kendali, teliti dalam 
pembagian kelompok. Waktu yang dihabiskan untuk diskusi oleh 
siswa cukup banyak sehingga melewati waktu yang sudah 
ditetapkan. Kesulitan ini dapat di atasi jika guru mampu menguasai 
kelas secara menyeluruh. 
- Bagi Siswa 
Masih adanya siswa berkemampuan tinggi kurang terbiasa dan sulit 
memberikan penjelasan kepada siswa lainnya. Untuk mengatasi 
kelemahan ini, tugas guru adalah membimbing dengan baik siswa 
yang mempunyai kemampuan akademik tinggi agar dapat 
menularkan pengetahuannya kepada siswa lain. 
 





Kreativitas ialah kesanggupan untuk menemukan sesuatu yang baru 
dengan jalan mempergunakan daya hayal, fantasi dan imajinasi.20 Pendapat ini 
sejalan dengan pendapat Fuad Nashari yang mengatakan bahwa kreativitas 
merupakan kemampuan untuk menciptakan atau menghasilkan sesuatu yang 
baru,yakni hasil karya atau ide-ide baru ini sebelumnya belum dikenal oleh 
pembuatnya begitu juga halnya dengan orang lain. Kemampuan ini merupakan 
aktivitas imajinasi yang hasilnya merupakan pembentukan kombinasi dari 
informasi yang diperoleh dari pengalaman-pengalaman sebelumnya menjadi hal 
yang baru, berarti dan bermanfaat.21  
Dari pengertian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa pengertian 
kreativitas belajar matematika adalah suatu kondisi, sikap, kemampuan, dan 
proses perubahan tingkah laku seseorang untuk menghasilkan produk atau 
gagasan, mencari pemecahan masalah yang lebih efisien dan unik dalam proses 
belajar matematika. 
Ciri-ciri dari kemampuan berfikir kreatif adalah : 22 
a. Kelancaran berfikir (fluency of thingking) yaitu kemempuan untuk 
menghasilkan banyak ide yang keluar dari pemikiran seseorang secara cepat, 
dalam kelancaran berfikir yang ditekankan adalah kuantitas bukan kualitas. 
                                                             
20Balnadi Sutadipura, Aneka Problema Keguruan (Bandung : Angkasa,1982), hlm.102. 
21 Fuad Nashari, Mengembangkan Kreativitas dalam Persfektif Psikologi Islam  ( Yogyakarta 
: Menara Kudus, 2002), hlm. 33. 





b. Keluesan (flexibility) yaitu kemampuan untuk memproduksi sejumlah ide, 
jawaban-jawaban atau pertanyaan-pertanyaan yang bervariasi dapat melihat 
suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda. Orang yang kreatif 
adalah orang yang luwes di dalam berfikir. 
c. Keaslian (originally) yaitu kemampuan untuk mencetuskan gagasan asli. 
Uraian di atas sejalan juga dengan pendapat Utami Munandar dalam 
Mohammad Ali mengemukakan ciri-ciri kreativitas, antara lain sebagai berikut:  
1) Senang mencari pengalaman baru. 
2) Memiliki keasyikan dalam mengerjakan tugas-tugas yang sulit. 
3) Memiliki inisiatif. 
4) Memiliki ketekunan yang tinggi. 
5) Cenderung kritis terhadap orang lain. 
6) Berani menyatakan pendapat dan keyakinannya. 
7) Selalu ingin tahu. 
8) Peka atau perasa. 
9) Enerjik dan ulet. 
10) Menyukai tugas-tugas yang majemuk. 
11) Percaya kepada diri sendiri. 
12) Mempunyai rasa humor. 
13) Memiliki rasa keindahan. 
14) Berwawasan masa depan dan penuh imajinasi. 23 
 
Utami Munandar, dalam Muhammad Asrori mengemukakan bahwa 
faktor-faktor yang mempengaruhi kreativitas adalah: 
a) Usia. 
b) Tingkat pendidikan orang tua. 
c) Tersedianya fasilitas. 
d) Penggunaan waktu luang. 24 
 
 
                                                             
23Mohammad Ali, Mohammad Asrori, Psikologi Remaja: Perkembangan Peserta Didik  
(Jakarta: Bumi Aksara, 2005),  hlm. 52. 





 5.  Kubus dan Balok 
a.  Mengenal Sisi, rusuk, dan titik sudut Kubus dan Balok 
Amati bangun-bangun yang berbentuk kubus dan balok. Permukaan 
kubus semuanya berbentuk persegi yang sama dan sebangun. Karena 
permukaan kubus berbentuk persegi-persegi yang sama dan sebangun dapat  di 
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 Gambar 2  
Kubus dan Balok 
 
 Kubus ABCD.EFGH dibatasi oleh bidang ABCD, ABFE, BCGF, 
CDHG, ADHE, dan EFGH. Bidang-bidang tersebut disebut sisi-sisi kubus 
ABCD.EFGH. Selanjutnya    ,       
 dan  disebut rusuk-rusuk kubus ABCD.EFGH. 
 Setiap daerah persegi pada kubus dan daerah persegi panjang pada balok 





dua buah daerah persegi panjang pada balok disebut rusuk. Adapun titik potong 
antara tiga buah rusuk disebut titik sudut. 
  b. Rusuk-rusuk yang Sejajar pada Bangun Ruang 
  Pada bidang datar, dua garis dikatakan sejajar jika kedua garis tersebut 
tidak berpotongan. Dua garis dalam suatu bangun ruang dikatakan sejajar, jika 
kedua garis itu tidak berpotongan dan terletak pada satu bidang. 
 
 
  Sekarang perhatikan kubus KLMN.OPQR pada gambar ruas garis yang 
sejajar  adalah 
1)  // // // ;
  
2)  // // // ;   
  
3) // // // .    
  
c. Mengenal Diagonal Bidang, Diagonal Ruang, dan Bidang Diagonal 
 Diagonal bidang suatu balok adalah ruas garis yang menghubungkan 








              Diagonal ruang pada balok adalah ruas garis yang menghubungkan dua 




Suatu balok memiliki enam bidang diagonal yang berbentuk persegi 




Sifat-sifat Kubus ABCD.EFGH dan Balok PQRS.TUVW sebagai berikut. 
 W V 
 H G 
   E F T U  
 D C S R 
 A B P Q 
Sifat-sifat kubus 
1)  Memiliki 6 sisi (bidang) berbentuk persegi yang saling kongruen. Sisi 
(bidang) tersebut adalah ABCD, ABFE, BCGF, CDHG, dan EFGH. 
2)  Memiliki 12 rusuk yang sama panjang. 





4)  Memiliki 12 diagonal bidang yang sama panjang. 
5)  Memiliki 4 diagonal ruang yang sama panjang dan berpotongan di satu 
titik. 
6)  Memiliki 6 
diagonal berbentuk persegi panjang yang saling   kongruen, diantaranya 
bidang ACGE,BGHA dan AFGD 
    Sifat-sifat Balok 
a) Memiliki 6 sisi (bidang) berbentuk persegi panjang yang tiap pasangnya 
kongruen. Sisi (bidang) tersebut adalah bidang PQRS, TUVW, QRVU, 
PSWT, PQUT, dan SRVW 
b) Memiliki 12 rusuk,dengan kelompok rusuk yang sama panjang sebagai 
berikut. 
 
c) Rusuk PQ = SR = TU = WV. 
d) Rusuk QR = UV = PS = TW. 
e) Rusuk PT = QU = RV = SW. 
f)    Memiliki 8 titik sudut. 
g) Memiliki 12 diagonal bidang. 
h) Memiliki 4 diagonal ruang. 






Jika sebuah balok berukuran panjang = p, lebar = l, dan tinggi = t  maka 
jumlah panjang rusuknya = 4pi+4l+4t = 4 (p+l+t) 
 Contoh 
1. Panjang rusuk setiap kubus adalah 12 cm. Tentukan jumlah panjang 
rusuk kubus tersebut. 
penyelesaian: 
Panjang setiap rusuk kubus = s = 12 cm. 
Jumlah panjang rusuk kubus = 12s 
  =(12 x 12) cm 
 = 144 cm 
2. Sebuah balok mempunyai panjang 14 cm, lebar 8 
cm dan tinggi 6 cm. hitunglah jumlah panjang rusuk balok tersebut. 
 
Penyelesaian: 
Panjang (p) = 14 cm, lebar (l ) = 8 cm, dan tinggi (t) = 6 cm. 
Jumlah panjang rusuk balok = 4 (p + l + t) 
 = 4 (14 + 8 + 6) cm 
 = 4 x 28 
 = 112 cm 





Adapun rumus luas Permukaan kubus adalah: 
 
 




rumus luas permukaan balok adalah : 
 
 




1. Sebuah kubus panjang setiap rusuknya 8 cm. Tentukan luas permukaan 
kubus tersebut. 
Penyelesaian: 
Luas permukaan kubus = 6s2 
= 6 x 82 
= 384 cm2 
L = 6s2, dengan L = luas permukaan kubus 
   s  = panjang rusuk kubus 
V = rusuk x rusuk x rusuk 
= s x s x s 
= s3 
L = 2 (p x l) + 2(l x t) + 2(p x t) 
= 2 {(p x l) + (l x t) + (p x t)} 
V = panjang x lebar x tinggi 





2. Sebuah balok berukuran (6 x 5 x 4) cm. Tentukan luas permukaan balok. 
Penyelesaian: 
Balok berukuran (6 x 5 x 4) cm artinya panjang = 6 cm, lebar = 5 cm, dan 
tinggi 4 cm. 
Luas permukaan balok 
= 2 (p x l) + (l x t) + (p x t) 
= 2 {(6 x 5) + (5 x 4) + (6 x 4)} 
= 2 (30 + 20 + 24) 
= 148 cm2 
3. Sebuah kubus memiliki panjang rusuk 5 cm. Tentukan volume kubus 
itu. 
Penyelesaian: 
Panjang rusuk kubus = 5 cm. 
Volume kubus = s x s x s 
= 5 x 5 x 5 
=125 
Jadi, volume kubus 125 cm2 
4. Volume sebuah balok 120 cm3. Jika panjang balok 6 cm dan lebar balok 
5 cm, tentukan tinggi balok tersebut. 
Penyelesaian: 






Volume balok = p x l x t 
120 = 6 x 5 x t 
120 = 30 x t 
t = 4 
Jadi, tinggi balok tersebut adalah 4 cm2.25 
 
B. Kerangka Berfikir 
Model Pembelajaran Team Games Turnamen (TGT) memiliki pengaruh 
yang besar terhadap Peningkatan Kreativitas Belajar Matematika siswa khususnya 
Materi Kubus dan Balok di SMPN 2 Padangsidimpuan.  Karena Model 
pembelajaran ini dapat meningkatkan  kreativitas siswa dalam arti siswa menjadi 
lebih bisa belajar dengan kreatif ketika dilakukannya turnamen di kelas.  
Siswa memainkan game ini bersama tiga orang pada “meja-turnamen”, 
dimana ketiga peserta dalam satu meja turnamen ini adalah para siswa yang 
memiliki rekor nilai matematika terakhir yang sama. Sebuah prosedur menggeser 
kedudukan membuat permainan ini cukup adil.26 Siswa yang kreatif adalah selalu 
ikut berperan aktif dalam mencari berbagai informasi, pantang menyerah di dalam 
belajar dan memiliki sifat keingintahuan yang cukup besar. 
 
C. Hipotesis Penelitian 
                                                             
25Dewi Nuharini, Tri wahyuni, Matematika Konsep dan Aplikasinya untuk kelas VIII SMP 
dan MTS  (Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional, 2008), hlm. 201-215. 





Hipotesis merupakan kesimpulan yang belum tuntas dan masih 
memerlukan pembuktian lewat penelitian. Hal ini sesuai dengan yang dikatakan 
Suharsimi Arikunto : “ Hipotesis adalah jawaban yang bersifat sementara terhadap 
permasalahan penelitian, sampai terbukti melalui data yang terkumpul.”27 
Selanjutnya Sanafiah Faisal menjelaskan bahwa : “Suatu hipotesis dikatakan baik 
apabila terdapat ciri-ciri yaitu : 1) dapat diterima akal sehat, 2) konsisten dengan 
teori atau fakta yang telah diketahui, 3) rumusan dinyatakan sedemikian rupa 
sehingga dapat diuji dan dikemukakan benar atau salahnya, 4) dinyatakan dalam 
perumusan yang sederhana dan jelas.28  
Berdasarkan pendapat di atas maka dapat diartikan bahwa hipotesis harus 
diuji kebenarannya dan perumusannya sederhana. Hipotesis itu juga harus 
didasarkan pada teori yang kuat sehingga kedudukannya dalam suatu penelitian 
cukup kuat. 
Dalam penelitian ini penulis merumuskan hipotesis berdasarkan pada 
landasan teoritis dan kerangka berfikir. Adapun hipotesis dalam penelitian ini 
adalah : “Terdapat pengaruh yang signifikan antara Penerapan Model 
Pembelajaran Team Games Turnamen (TGT) terhadap Kreativitas Belajar 
Matematika Siswa Pada Materi Kubus dan Balok di Kelas VIII SMPN 2 
Padangsidimpuan. 
                                                             
27Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek (Jakarta: Rineka Cipta, 
2000), hlm. 71. 























A. Lokasi dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 2 
Padangsidimpuan. Untuk mata pelajaran matematika kelas VIII tahun ajaran 
2011/2012. Penelitian ini dilakukan terhitung mulai bulan April sampai dengan 
selesai. Peneliti tertarik melakukan penelitian di tempat ini karena masalah yang 
diteliti belum pernah dilakukan peneliti lain di sekolah ini. 
 
B. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Metode penelitian yang 
digunakan metode deskriptif dengan pendekatan korelasional dengan tujuan untuk 
mengetahui apakah penerapan model pembelajaran TGT mempunyai pengaruh 
yang signifikan terhadap terhadap kreativitas belajar matematika pada materi 
kubus dan balok di kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan.  Metode deskriptif 
adalah metode yang digunakan untuk meneliti suatu kelompok objek untuk 
menggambarkan keadaannya secara jelas. Menurut Mohammad Natsir, metode 
deskriptif ialah: 
Suatu metode dalam meneliti status kelompok manusia, suatu objek, suatu 
kondisi, suatu sistem pemikiran ataupun suatu kelas pemikiran pada masa 
sekarang. Tujuan penelitian deskriptif adalah untuk membuat gambaran 
atau lukisan secara sistematis, faktual, dan akurat mengenai fakta-fakta, 
sifat-sifat serta hubungan antara fenomena yang diselidiki.1 
                                                             





Sejalan dengan itu, Suharsimi Arikunto mengatakan bahwa penelitian 
korelasional merupakan penelitian untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh dua 
atau beberapa variabel.2 Penggunaan metode deskriptif dengan pendekatan 
korelasional pada penelitian ini untuk melihat pengaruh antara penerapan model 
pembelajaran TGT terhadap kreativitas belajar matematika siswa pada materi 
kubus dan balok. 
 
C. Populasi dan Sampel  
Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. Apabila seseorang ingin 
meneliti semua elemen yang ada dalam wilayah penelitian, maka penelitiannya 
merupakan penelitian populasi.3 
Sampel adalah kelompok kecil individu yang dilibatkan langsung dalam 
penelitian.4 Populasi dan Sampel dalam penelitian merupakan sumber data. 
Artinya, sifat-sifat/karakteristik dari sekelompok subjek, gejala, atau objek.5 
Menurut Suharsimi Arikunto sampel adalah “sebagian atau wakil populasi 
yang diteliti”.6 Apabila subjeknya kurang dari 100, lebih baik diambil semua 
sehingga penelitiannya merupakan penelitian populasi. Selanjutnya jika subjeknya 
                                                             
2Suharsimi Arikunto, Manajemen Penelitian (Jakarta: PT Rineka Cipta, 1995), hlm. 326 
3Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan (Jakarta: PT Rineka Cipta, 
1998), hlm. 115. 
4Ibnu hadjar, Dasar-dasar Metodologi Penelitian Kwantitatif Dalam Pendidikan (Jakarta: PT 
Raja Grafindo Persada, 1999), hlm.133. 
5Nana Sudjana, Tuntunan Penyusunan Karya Ilmiah (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 
2001), hlm.71. 
6Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek (Edisi Revisi VI) 





lebih besar maka dapat diambil 10-15 atau 20-25% atau tergantung pada 
kemampuan peneliti dari berbagai segi.7  
Adapun teknik yang akan digunakan penulis dalam menetapkan sampel 
penelitian untuk siswa dalam penelitian ini adalah menggunakan teknik purposive 
sampling yaitu dengan pertimbangan-pertimbangan tertentu di dalam pengambilan 
sampelnya. Sampel yang terambil adalah kelas VIII-2 sebanyak 32 orang. 
 
D. Variabel Penelitian 
 Variabel penelitian ini terdiri dari dua variabel, yaitu : 
1. Variabel bebas (X) merupakan penggunaan model TGT, yaitu Pembelajaran 
pada materi Kubus dan Balok menggunakan model TGT. 
Siswa dibagi dalam beberapa kelompok belajar. Model pembelajaran ini 
menggunakan tournament akademik dan menggunakan kuis-kuis dan system 
skor untuk kemajuan individual siswa dimana siswa berlomba sebagai wakil 
tim mereka dengan anggota tim yang kinerja akademik sebelumnya setara 
seperti mereka. 
2. Variabel terikat (Y) adalah kreativitas belajar matematika siswa, yaitu belajar 
matematika siswa pada materi Kubus dan Balok dengan kreatif. 
Kreativitas belajar matematika adalah suatu kondisi, sikap, kemampuan, dan 
proses perubahan tingkah laku seseorang untuk menghasilkan produk atau 
                                                             





gagasan, mencari pemecahan masalah yang lebih efisien dan unik dalam proses 
belajar matematika pada materi kubus dan balok.  
Adapun kisi-kisi angket dari masing-masing variabel adalah: 
Tabel 1 
Indikator Variabel X 
Indikator-indikator Nomor soal 
1. Mampu menciptakan sistem 
pembelajaran yang 
menyenangkan  
1, 2, 3, 4, 5 
2. Mampu menarik perhatian siswa 6, 7, 8, 9, 10 
3. Mampu mengaktifkan siswa 11, 12, 13, 14 
4. Menumbuhkan sikap percaya diri 
siswa 
15,16, 17, 18 





Indikator Variabel Y 
Indikator-indikator Nomor soal 
1. Mampu berkreasi dalam belajar 
matematika 
1, 2, 3, 4, 5 
2. Mampu untuk memecahkan suatu 
masalah 
6, 7, 8, 9, 10 
3. Mampu melahirkan ungkapan 
yang baru dan unik 
11, 12, 13 
4. Kelancaran dalam menemukan 
alternatif jawaban 
14, 15, 16, 17 
5. Kelancaran dalam memberikan 
gagasan atau pendapat 








F. Instrumen Pengumpulan Data 
 Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan 
oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan agar kegiatan tersebut menjadi 
sistematis dan dipermudah olehnya. “Instrumen penelitian” yang diartikan sebagai 
“alat bantu” merupakan saran yang dapat diwujudkan dalam benda, Misalnya 
angket (questionnaire), daftar cocok (checklist) atau pedoman wawancara 
(interview guide), lembar pengamatan atau panduan pengamatan, soal tes yang 
kadang-kadang disebut dengan “tes” saja, inventori (inventory), skala (scala), dan 
lain sebagainya.8 
Dari berbagai macam instrumen pengumpulan data yang telah disebutkan, 
karena penelitian ini merupakan penelitian deskriptif maka penelitian ini 
menggunakan angket sebagai instrument pengumpul data. 
 
G. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data adalah bagian dari instrument pengumpulan 
data. Angket adalah kumpulan dari pertanyaan yang diajukan secara tertulis 
kepada seseorang (yang dalam hal ini disebut responden), dan cara menjawab juga 
dilakukan dengan tertulis.9 Angket dalam penelitian ini diberikan kepada siswa 
dengan jenis angket tertutup. Angket tertutup adalah angket yang disajikan dalam 
bentuk sedemikian rupa sehingga responden tinggal memberikan tanda centang 
                                                             
8Suharsimi Arikunto, Manajemen Penelitan, Op. Cit., hlm. 134. 





( ) pada kolom atau tempat yang sesuai.10 Angket yang diberikan kepada 
responden (siswa) ialah angket yang menyediakan alternatif jawaban dalam bentuk 
pilihan berganda yaitu a, b, c, dan d dengan menggunakan pertanyaan yang positif 
yaitu menggunakan jenis pertanyaan yang membangun dengan ketentuan : 
a. Diberikan skor 4 bagi yang menjawab a. 
b. Diberikan skor 3 bagi yang menjawab b. 
c. Diberikan skor 2 bagi yang menjawab c. 
d. Diberikan skor 1 bagi yang menjawab d.11 
 
H. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
Angket merupakan instrumen yang perlu di uji cobakan yaitu untuk 
mengetahui keterandalan dan keabsahan angket yang akan digunakan.  
Langkah-langkah pembuatan angket yang baik ialah: 
a. Validitas Angket 
Mencari validitas angket yaitu menggunakan rumus korelasi product moment 
sebagai berikut: 
Rxy =  
Dimana : rxy = koefisien korelasi 
N = banyaknya subjek pemilik nilai 
                                                             
10Ibid, hlm. 137. 





X= nilai variabel 1 
Y= nilai variabel 2.12 
b. Reliabilitas Angket 
Reliabilitas instrument bukan tes perlu dicari, untuk instrument yang dapat 
diberikan skor dan skornya bukan 1 dan 0, ujicoba dapat dilakukan dengan 
teknik sekali tembak yaitu diberikan satu kali saja kemudian hasilnya 
dianalisis dengan rumus alpha, rumus tersebut adalah sebagai berikut: 
r11 =   
keterangan : r11 = reliabilitas insrumen 
k = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 
= jumlah varians butir  
 = varians total.13 











Kemudian nilai dari rhitung tersebut dibandingkan dengan rtabel. Apabila rh > rt 
maka angket tersebut reliabel dan begitu juga sebaliknya.  
 
 
                                                             
12Suharsimi Arikunto, Manajemen Penelitian, Op. Cit, hlm. 425-426 






I. Teknik Analisis Data 
Dalam melakukan analisis terhadap data yang diperoleh dilakukan dengan 
dua cara yaitu: 
1.  Analisis Statistik Deskriptif 
Statistik deskriptif adalah statistik yang berfungsi untuk  
mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap objek yang diteliti 
melalui data sampel atau populasi sebagaimana adanya, tanpa melakukan 
analisis dan membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum.14 
Statistik deskriptif ini cara-cara penyajian datanya atau menganalisis 
datanya yaitu sebagai berikut: 
a. Mean (rata-rata) 
Rumus yang digunakan yaitu: Mx =  
Keterangan: Mx = Mean (rata-rata) 
                 = Jumlah dari hasil perkalian antara masing-masing skor 
dengan frekuensinya. 
                      Jumlah siswa.15 
b. Median 
                                                             
14Sugiono, Statistik Untuk Penelitian  (Bandung: CV. Alfabeta, 2006), hlm. 21. 






Rumus yang digunakan yaitu: Me = b + p 
f
Fn )2/1(   
 
Keterangan: 
b : batas bawah kelas median 
p : panjang kelas 
n : banyak data 
F : jumlah frekuensi sebelum kelas median 
f : frekuensi kelas median16 
 
c. Modus (Mode) 







Keterangan: Mo   : modus 
b : batas bawah kelas modus 
p : panjang kelas 
b1 : frekuensi kelas modus dikurang frekuensi kelas 
sebelumnya 
b 2  : frekuensi kelas modus dikurang frekuensi kelas 
berikutnya17 
d. Variansi 
Rumus yang digunakan yaitu:  =  
Keterangan:  = Varians sampel 
                                                             
16Sugiono, Op. Cit., hlm. 53 





n  = Jumlah sampel18 
e. Standar deviasi 
Rumus yang digunakan yaitu: s =  
Keterangan:  s = Simpangan baku sampel 
n = Jumlah sampel19 
f. Tabel distribusi frekuensi 
Tabel distribusi frekuensi yaitu alat penyajian data statistik yang 
berbentuk kolom dan jalur, yang didalamnya dimuat angka yang dapat 
melukiskan atau menggambarkan pancaran atau pembagian frekuensi 
dari variabel yang sedang menjadi objek penelitian.20 Dalam hal ini 
distribusi yang digunakan yaitu distribusi frekuensi relatif. Rumus 
yang digunakan yaitu: P = X100% 
Keterangan: f = frekuensi yang sedang dicari persentasenya 
P = angka persentase 
N = jumlah frekuensi/banyaknya individu.21 
2. Analisis Statistik Inferensial 
                                                             
18Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian  (Bandung: CV Alfabeta, 2007), hlm. 57. 
19Ibid. hlm 57. 
20Ibid, hlm. 38. 





Statistik inferensial adalah ilmu untuk membuat keputusan yang masuk 
akal dengan menggunakan keterangan yang terbatas, analisis ini digunakan 
untuk menguji hipotesis yang diajukan apakah diterima atau ditolak.22 Analisa 
data dilakukan dengan memakai rumus “r” korelasi spearman rank karena 
korelasi spearman rank bekerja dengan data ordinal dalam bentuk rangking 
caranya mengurutkan dari rangking tertinggi sampai terendah, rumusnya yaitu 
sebagai berikut:   
Dimana:  = angka indeks korelasi tata jenjang (spearman rank) 
N = banyaknya pasangan  
D = perbedaan dan antara urutan skor X (Rx) dan Y (Ry) 
D = Rx – Ry.23 
Untuk mengetahui apakah koefisien korelasi hasil perhitungan 
spearman rank tersebut signifikan (dapat di generalisasikan) atau tidak, maka 
perlu dibandingkan r table, dengan taraf kesalahan tertentu. Bila n lebih dari 
30, dimana dalam tabel tidak ada, maka pengujian signifikannya 
menggunakan rumus t, berikut t = r  .24 Harga t hitung tersebut 
selanjutnya dibandingkan dengan harga ttabel, bila thitung > ttabel maka hipotesis 
                                                             
22Donald Ary, et al, Pengantar Penelitian dalam Pendidikan (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 
2000), hlm. 205. 
23Anas Sudijono. Op. Cit, hlm. 232 





diterima dan juga sebaliknya, guna dari uji t tersebut yaitu untuk mengetahui 
apakah pengaruh yang ditemukan itu berlaku untuk seluruh populasi. 
Menentukan nilai dk = n – 2, yaitu untuk mengetahui nilai dari ttabel dengan 
taraf signifikan 5 %. Setelah nilai dari thitung dan ttabel diketahui maka dibuatlah 
gambar uji signifikansi koefisien korelasi dengan uji dua pihak. Bila daerah 
thitung jauh dari daerah ttabel maka hipotesis diterima dan begitu juga 
sebaliknya. Untuk dapat memberikan penafsiran terhadap koefisien korelasi 
yang ditemukan tersebut besar atau kecil, maka dapat berpedoman pada 
ketentuan yang ada pada tabel sebagai berikut: 25 
TABEL 3 
PEDOMAN UNTUK MEMBERIKAN INTERPRETASI  
TERHADAP KOEFISIEN KORELASI 
 
Interval koefisien Tingkat hubungan 
0,00 – 0,199 
0,20 – 0,399 
0,40 – 0,599 
0,60 – 0,799 
0,80 – 1,000 






Apabila nilai rhitung sudah diketahui maka carilah koefisien determinannya 
dengan rumus r2.26 Gunanya untuk mengetahui berapa persenkah, pengaruh 
penerapan model pembelajaran TGT terhadap kreativitas belajar matematika 
siswa pada materi kubus dan balok di kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan. 
 
                                                             
25Ibid, hlm 216. 

















 Pada bab ini penulis akan membahas tentang hasil uji coba instrument 
penelitian, dan membahas hasil penelitian tentang Pengaruh Penerapan Model 
Pembelajaran TGT terhadap Kreativitas Belajar Matematika Siswa Pada Materi 
Kubus dan Balok di kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan. 
 
A. Hasil Uji Coba Instrumen Penelitian 
Uji coba instrument dilakukan sebelum instrument digunakan dalam 
pengumpulan data. Jenis instrument yang digunakan adalah angket. Uji coba 
instrument angket tersebut bertujuan untuk mencari validitas 
(kesahihan/kesesuaian). Uji coba  menggunakan rumus korelasi product 
moment (lampiran III & IV). Dengan menggunakan rumus : 
xyr = 
  







Keterangan: xyr  = koefisien kolerasi product moment 
   N   = jumlah sampel  
   X = butir soal  





 Untuk mencari reliabilitas (ketepatan) dengan menggunakan rumus alpha 























 .Uji coba dilakukan di kelas 
VIII-2 SMPN 2 Padangsidimpuan yang berjumlah 32 orang. 
1. Uji Validitas Instrumen  Penelitian 
Berdasarkan hasil perhitungan yang dilakukan oleh penulis, 
disimpulkan bahwa dari 20 pertanyaan yang telah diujikan dan telah 
dibandingkan dengan rtabel terdapat 15 item pertanyaan untuk variabel X yang 
valid yaitu nomor 1, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 10, 11, 12, 14, 16, 17, 18, 19 pertanyaan 
untuk variabel Y yang valid 15 item pertanyaan yaitu nomor 1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 
9, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 20 dan layak digunakan dalam penelitian.  
Hasil perhitungan rxy dikonsultasikan/ dibandingkan dengan rtabel   
product moment dengan taraf signifikan 5% t. Jika rxy > rtabel  maka item yang 
diuji valid. 
Selanjutnya hasil uji validitas instrument disajikan dalam tabel berikut. 
Tabel 4 




Nilai r hitung Nilai r tabel  Interpretasi 
1 0,563 Valid 










4 0,646 Valid 
5 0,365 Valid 
6 0,630 Valid 
7 0,583 Valid 
8 0,604 Valid 
9 0,295 Tidak Valid 
10 0,737 Valid 
11 0,677 Valid 
12 0,530 Valid 
13 0,265 Tidak Valid 




16 0,616 Valid 
17 0,542 Valid 
18 0,600 Valid 











Nilai r hitung Nilai r tabel  Interpretasi 









3 0,410 Valid 
4 0,117 Tidak Valid 
5 0,482 Valid 
6 0,404 Valid 
7 0,359 Valid 
8 0,609 Valid 
9 0,379 Valid 
10 0,017 Tidak Valid 
11 0,179 Tidak Valid 
12 0,452 Valid 
13 0,496 Valid 





16 0,442 Valid 
17 0,112 TidakValid 
18 0,384 Valid 













2) Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian 
Hasil perhitungan r11 dikonsultasikan/ dibandingkan dengan nilai 
tabel r Produc Moment dengan taraf signifikan 5% , jika r 11 > r tabel  maka 
semua item pertanyaan yang dianalisis dengan metode  Alpha  adalah 
Reliabel. 
Dari hasil penelitian untuk variabel X diperoleh hasil  r 11 = 0,853 ini 
dikonsultasikan/ dibandingkan dengan nilai tabel r Produc Moment dengan 
dk= N-1 =32-1= 31, signifikan 5% maka diperoleh r tabel =0,355. Hasil  
tersebut diketahui bahwa rhitung > rtabel maka angket yang digunakan reliabel 
yaitu sebesar 0,853 sehingga angket tersebut memiliki ketetapan dan layak 
untuk dipergunakan dalam penelitian. Sedangkan untuk variabel Y diperoleh 
hasil  r 11 = 0,582 ini dikonsultasikan/ dibandingkan  dengan nilai tabel r 
Produc Moment dengan dk= N-1=32-1=31, signifikan 5% maka diperoleh 
r tabel =0,355. Kemudian dapat dilihat bahwa r11> rtabel maka angket tersebut 
dikatakan reliabel sehingga dapat digunakan untuk mengumpulkan data dalam 
penelitian ini.  Keterangan di atas dapat dilihat pada tabel dibawah ini 
(Aplikasi perhitungan dari model pembelajaran TGT (variabel X) dan 
Kreativitas Belajar Matematika siswa (variabel Y) dapat dilihat pada lampiran 












Nilai r hitung Nilai r tabel  Interpretasi 
1 0,75 Reliabel 
2 0 Tidak Reliabel 
3 1,225 Reliabel 
4 0,859 Reliabel 
5 0,59 Reliabel 
6 0,746 Reliabel 
7 0,796 Reliabel 
8 0,625 Reliabel 
9 0,933 Reliabel 
10 0,717 Reliabel 
11 0,683 Reliabel 
12 0,875 Reliabel 
13 0,484 Reliabel 







16 0,484 Reliabel 
17 0,734 Reliabel 
18 0,746 Reliabel 










Hasil Uji Reliabelitas Instrumen tentang Kreativitas Belajar 




Nilai r hitung Nilai r tabel  Interpretasi 
1 0,671 Reliabel 
2 0,788 Reliabel 
3 1,277 Reliabel 
4 0,647 Reliabel 
5 0,772 Reliabel 
6 0,694 Reliabel 
7 1,038 Reliabel 
8 0,585 Reliabel 
9 0,577 Reliabel 
10 0,875 Reliabel 
11 0,59 Reliabel 
12 0,777 Reliabel 
13 0,421 Reliabel 







16 0,889 Reliabel 








19 0,647 Reliabel 
20 0,647 Reliabel 
 
 
B. Deskripsi Data 
1. Data Hasil Angket tentang Model Pembelajaran TGT 
Setelah data terkumpul skor yang diperoleh dari jawaban responden 
untuk variabel model pembelajaran TGT menyebar dari skor terendah yaitu 36 
sampai skor tertinggi yaitu 51. (data kasarnya ada pada lampiran VII). Dari 
skor yang tersebar tersebut diolah menjadi data berkelompok dengan 6 kelas 
dan jarak interval 3, sehingga hasil pengelompokan skor jawaban responden, 
dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
Tabel 8 
Distribusi Frekuensi Skor Variabel Model Pembelajaran TGT 
 
No Kelas Interval Frekuensi absolut Frekuensi Relatif 
1 36-38 1 3,125% 
2 39-41 4 12,5% 
3 42-44 10 31,25% 
4 45-47 10 31,25% 
5 48 -50 6 18,75% 
6 51-53 1 3,125% 







Dari tabel di atas dapat dijelaskan bahwa skor antara 36-38 sebanyak 
1 responden (3,125%) terhadap model pembelajaran TGT terhadap materi 
Kubus dan Balok, skor antara 39-41 sebanyak 4 responden (12,5%), skor 
antara 42-44 sebanyak 10 responden (31,25%), skor antara 45-47 sebanyak 10 
responden (31,25%), skor antara 48-50 sebanyak 6 responden (18,75%), dan 
skor 51-53 sebanyak 1 responden (3,125%). 
Disribusi frekuensi variabel model TGT dapat di gambarkan dalam 
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Gambar 3. 






Perolehan skor-skor variabel dari angket model pembelajaran TGT 
(variabel X) sebagaimana terdapat pada tabel berikut ini: 
Tabel 9 
Rangkuman data penggunaan model pembelajaran TGT 
 
No Statistik Variabel X 
1 Skor tertinggi 51 
2 Skor terendah 36 
3 Range (rentang) 15 
4 Mean 44,7 
5 Median 44,8 
6 Modus 44,5 
7 Variansi 11,369 
8 Standar deviasi 3,37 
 
Maka peroleh nilai rata-rata (mean) sebesar 44,7 nilai pertengahan 
(median) sebesar 44,8, skor yang paling sering muncul (modus) adalah 44,5 
variansi sebesar 11,369 dan standar deviasi sebesar 3,37. (Aplikasi 
perhitungan untuk mencari mean, median, modus, variansi dan standar 
deviasi dapat di lihat pada lampiran X ). 
Perhitungan mean, median dan modus menunjukkan bahwa dari 
seluruh skor data  angket variabel X yang didapat ternyata skor pemusatannya 





Sebaran data dilakukan dengan mencari nilai variansi dan simpangan 
bakunya. Salah satu teknik statistik yang digunakan untuk menjelaskan 
homogenitas kelompok adalah dengan varians.1 Varians merupakan jumlah 
kuadrat semua deviasi nilai-nilai individual terhadap rata-rata kelompok.2 
Nilai variansi yang didapat dari data hasil angket variabel X  sebesar  11,369 
artinya, hasil angket ini memiliki sebaran data sejauh 11,369 dari nilai ukuran 
pemusatan yakni disekitar 44-45. 
Selanjutnya mencari simpangan baku (standar deviasi) yaitu akar 
kuadrat dari variansi.3 Simpangan baku (standar deviasi) yang didapat sebesar 
3,37 hal ini menunjukkan bahwa variansi skor data dari angket variabel X 
memiliki sebaran data sebesar 3,37.       
 
2. Data Hasil Angket tentang Kreativitas Belajar Matematika Siswa 
Skor yang diperoleh dari jawaban untuk variabel kreativitas belajar 
matematika siswa mulai dari skor yang terendah 30 sampai pada skor yang 
tertinggi 60. (Data kasarnya ada pada lampiran VIII). Kemudian data di 
kelompokkan menjadi 6 kelas dengan jarak interval 5, hasil pengelompokan 
skor jawaban  responden dapat dilihat pada tabel  dibawah ini : 
 
 
                                                   








 Distribusi Frekuensi Skor Variabel Kreativitas Belajar Matematika Siswa 
 
No Kelas Interval Frekuensi Absolut Frekuensi Relatif 
1 30 – 34 1 3,125% 
2 35-39 6 18,75% 
3 40-44 11 34,375% 
4 45-49 9 28,125% 
5 50-54 4 12,5% 
6 55-59 0 0% 
7 60-64 1 3,125% 
Jumlah 32 100% 
 
Dari tabel di atas dapat dijelaskan bahwa skor antara 30-34 sebanyak 
1 responden (3,125%) memilki kreativitas belajar matematika terhadap materi 
kubus dan balok, skor antara 35-39 sebanyak 6 responden (18,75%) , skor 
antara 40-44 sebanyak 11 responden (34,375%), skor antara 45-49 sebanyak 9 
responden (28,125%), skor antara 50-54 sebanyak 4 responden (12,5%), skor 
antara 55-59 sebanyak 0 responden (0%) dan skor 60-64 sebanyak 1 
responden (3,125%). 
Disribusi frekuensi variabel kreativitas belajar matematika siswa 
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Gambar 4 
Histogram Skor Variabel kreativitas Belajar Matematika Siswa 
 
Perolehan skor- skor variabel dari angket kreativitas belajar 
matematika siswa  (variabel Y) sebagaimana terdapat pada tabel berikut ini: 
Tabel 11 
Rangkuman data penggunaan kreativitas belajar matematika siswa 
No Statistik Variabel Y 
1 Skor tertinggi 60 
2 Skor terendah 30 
3 Range (rentang) 30 





5 Median 44,045 
6 Modus 43 
7 Variansi 46,910 
9 Standar deviasi 6,84 
 
Dari pengeloaan data tersebut diperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 
47,156, nilai pertengahan (median) 44,045, nilai yang sering muncul 
(modus) 43, variansi sebesar 46,910 dan standar deviasi sebesar 6,84 
(Aplikasi perhitungan mencari mean, median,modus dan standar deviasi 
dapat dilihat pada lampiran XI).  
Maka perhitungan mean, median dan modus menunjukkan bahwa 
dari seluruh skor data  angket variabel Y yang diperoleh ternyata skor 
pemusatannya (mean, median, modus) menuju kesuatu nilai yakni disekitar 
sekor 42-43. 
Kemudian sebaran data dilakukan dengan mencari nilai variansi dan 
simpangan bakunya yang berguna untuk mencari seberapa besar data yang 
timbul dari skor data yang diperoleh. Nilai variansi yang didapat dari data 
hasil angket variabel Y  sebesar  46,910 artinya, hasil angket ini memiliki 






Selanjutnya mencari simpangan baku (standar deviasi) yaitu akar 
kuadrat dari variansi. Simpangan baku (standar deviasi) yang didapat 
sebesar 6,84 hal ini menunjukkan bahwa variansi skor data dari angket 
variabel Y memiliki sebaran data sebesar 6,84. 
 
C. Pengujian Hipotesis 
Pengujian hipotesis bertujuan untuk memberikan jawaban atas pertanyaan 
apakah hipotesis diterima atau ditolak. Hipotesis penelitian ini adalah: 
H1:  Ada pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran TGT terhadap 
kreativitas belajar matematika siswa kelas VIII materi kubus dan balok di 
SMPN 2 Padangsidimpuan. 
H 0 : Tidak ada  pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran TGT 
terhadap kreativitas belajar matematika siswa kelas VIII materi kubus dan 
balok di SMPN 2 Padangsidimpuan. 
Berdasarkan hipotesis tersebut, maka untuk mengetahui koefisien korelasi 
dari dua variabel yang disebutkan di atas terdapat beberapa tahap pelaksanaan 







1. Membuat tabel kerja perhitungan yang berisi tentang data variabel X dan Y, 
mencari kuadrat X dan Y (X2 dan Y2), mencari hasil kali variabel X dan Y 
(XY). 
2. Mencari angka indeks korelasi spearman rank antara variabel X dan Y 
3. Melakukan uji signifikan korelasi spearman rank melalui rumus t 
4. Memberikan interpretasi terhadap rxy  
5. Membuat gambar uji signifikansi koefisien korelasi dengan uji dua fihak 
6. Menentukan koefisien determinan dan menarik kesimpulan 
Di bawah ini dapat dilihat perhitungan tabel untuk mencari angka indeks 
untuk variabel X (model pembelajaran TGT) dan Y (kreativitas Belajar 
Matematika siswa) setelah data variabel y dirubah menjadi data ordinal karena 
data y tersebut merupakan data interval/rasio, karena syarat dari rumus korelasi 
spearman rank harus memiliki data yang sama yaitu sama-sama data ordinal. 
Sebelum menentukan rank, data tersebut harus diurutkan terlebih dahulu dari 
skor yang terendah sampai skor tertinggi, kemudian ditentukan 
kedudukan/ranknya. Cara menentukan kedudukan/ranking dari data tersebut 








1. Apabila data yang di urutkan tidak terdapat urutan yang kembar maka cara 
menghitungnya/menentukan ranknya yaitu langsung berdasarkan nomor 
urutannya atau Rx = nomor urut dibagi banyaknya skor kembar. 
2. Apabila data yang diurutkan terdapat urutan/kedudukan yang kembar 
sebanyak dua maka cara menghitungnya yaitu Rx = nomor urut dibagi 
banyaknya skor kembar. 
3. Apabila data yang diurutkan terdapat urutan/kedudukan yang kembar tiga atau 
lebih dari tiga maka cara menghitungnya yaitu Rx = nomor urut dibagi 
banyaknya skor kembar, kemudian untuk menentukan ranknya digunakan 
rumus Rx =  
Keterangan: Rx = rank (urutan kedudukan) 
 MR = mean (nilai rata-rata hitung) dari rank (urutan kedudukan)     
skor kembar 
 n = banyaknya skor yang kembar.4 
Perhitungan data tersebut berada pada lampiran XIV dan hasil 




                                                   








SKOR DARI PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN TGT TERHADAP 
KREATIVITAS BELAJAR MATEMATIKA SISWA PADA MATERI KUBUS 
DAN BALOK DI KELAS VIII SMPN 2 PADANGSIDIMPUAN 




bi = Rxi-Ryi bi2 
1 42 44 11 17,5 -6,5 42,25 
2 47 47 24,01 24,5 -0,49 0,2401 
3 42 43 11 14,5 -3,5 12,25 
4 51 51 32 30 2 4 
5 40 40 3,5 9,03 -5,53 30,5809 
6 48 54 28 31 -3 9 
7 42 43 11 14,5 -3,5 12,25 
8 46 43 20,5 14,5 6 36 
9 43 42 11,02 11,5 -0,48 0,2304 
10 46 46 20,5 22,5 -2 4 
11 40 35 3,5 2 1,5 2,25 
12 46 47 20,5 24,5 -4 16 
13 48 44 28 17,5 10,5 110,25 
14 44 39 14,02 6 8,02 64,3204 
15 43 30 11,02 1 10,01 100,2001 
16 45 43 17,01 14,5 2,51 6,3001 
17 46 38 20,5 3,5 17 289 
18 39 40 2,5 9,03 -6,53 42,6409 
19 43 50 11,02 28,5 -17,48 305,5504 
20 45 45 17,01 20,01 -3 9 
21 48 45 28 20,01 7,99 63,8401 
22 47 45 24,01 20,01 4 16 
23 44 46 14,02 22,5 -8,48 71,9104 
24 42 39 11 6 5 25 
25 36 38 1 3,5 -2,5 6,25 
26 47 48 24,01 26 -1,99 3,9601 
27 44 60 14,02 32 -17,98 323,2804 
28 48 49 28 27 1 1 
29 39 39 2,5 6 -3,5 12,25 
30 45 40 17,01 9,03 7,98 63,6804 
31 49 42 31 11,5 19,5 380,25 





jlh 1423 1405    2063,9847 
 
Setelah nilai dari masing-masing variabel diketahui, selanjutnya 
dilaksanakan perhitungan dengan menggunakan rumus korelasi spearman rank 
yang sudah ditetapkan sebelumnya yaitu: 
1-  
1-  
 1-  
 1-  
= 1 – 0,3782 
= 0,6218 
Jadi dari hasil rhitung sebesar 0,6218 tersebut dibandingkan dengan rtabel 
karena n dari sampel penelitian berjumlah 32 orang lebih dari 30, maka tidak 
ditemukan pada rtabel, jadi pengujian signifikansinya menggunakan rumus t 
sebagai berikut: 
t = r  





= 0,6218  
 
= 0,6218  
= 0,6218  
= 0,6218(6,9934) 
= 4,3484 
Harga thitung tersebut dibandingkan dengan harga t tabel. Untuk kesalahan 
5% uji dua fihak dan dk = n-2 yaitu dk = 32-2 = 30, ttabel untuk dk 30 pada taraf 
signifikan 5% = 2,042, jadi rhitung > rtabel maka terdapat korelasi yang positif 
sebesar 0,6218 antara penggunaan model pembelajaran TGT terhadap kreativitas 
belajar matematika siswa pada materi kubus dan balok di kelas VIII SMPN 2 
Padangsidimpuan. Untuk dapat memberi interpretasi terhadap kuatnya hubungan 
tersebut maka dapat digunakan pedoman yang sudah ditentukan pada tabel 3 bab 
III sebelumnya. Berdasarkan tabel tersebut maka koefisien korelasi yang 
ditemukan sebesar 0,6218 termasuk kepada kategori “kuat”. Jadi terdapat 
pengaruh yang kuat untara model pembelajaran TGT terhadap kreativitas belajar 
matematika siswa pada materi kubus dan balok. Setelah nilai t diperoleh 
















 GAMBAR : UJI SIGNIFIKANSI KOEFISIEN KORELASI DENGAN UJI   
DUA FIHAK 
Berdasarkan hasil tersebut maka dinyatakan bahwa thitung jauh pada 
penolakan Ha (daerah penerimaan Ho). Maka dapat dinyatakan bahwa korelasi 
antara model pembelajaran TGT  terhadap kreativitas belajar matematika siswa 
pada materi kubus dan balok sebesar 0,6218 adalah signifikan sehingga 
digeneralisasikan atau dapat berlaku pada populasi dimana sampel 32 orang 
tersebut diambil (Ho ditolak). 
Untuk menguji hipotesis, maka nilai rhitung (rxy) dilanjutkan dengan uji t 
dengan taraf kesalahan ditetapkan 5%. (taraf kepercayaan 95%) dan n = 32. 
Melalui uji signifikan dengan rumus t diperoleh bahwa thitung > ttabel (4,348 > 
2,042) dimana letak dari thitung masih jauh dari daerah penolakan Ha. Kemudian 
dari hasil koefisien determinan juga terdapat pengaruh sebesar 38,66%, maka 
 




                                -4,348    -2,042       2,042  4,348 





hipotesis diterima/disetujui. Jadi dapat disimpilkan bahwa “ada terdapat 
pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran TGT terhadap kreativitas 
belajar matematika pada materi kubus dan balok di kelas VIII SMPN 2 
Padangsidimpuan” dengan kategori “kuat” 
 
D. Pembahasan Hasil Penelitian  
Pembahasan terhadap hasil penelitian ini dilakukan bila nilai koefisien 
Product moment (rxy) sebesar 0,515 kemudian diinterpretasikan  kepada tabel 
interpretasi koefisien korelasi product moment maka koefisien rxy sebesar 0,515 
menunjukkan tingkat hubungan kedua variabel kuat. Artinya  penerapan model 
pembelajaran TGT tersebut memiliki pengaruh terhadap kreativitas belajar 
matematika siswa pada materi kubus dan balok di kelas VIII SMPN 2 
Padangsidimpuan.  
Berdasarkan gambaran hasil penelitian pada siswa kelas VIII SMPN 2 
Padangsidimpuan, setelah penerapan model pembelajaran TGT pada materi kubus 
dan balok dengan memperhatikan kreativitas belajar matematika siswa Penelitian 
ini telah menemukan “ada terdapat pengaruh antara model pembelajaran TGT  
dengan kreativitas belajar matematika siswa pada materi kubus dan balok di kelas 
VIII SMPN 2 Padangsidimpuan. Karena model pembelajaran ini dapat 
meningkatkan kreativitas belajar matematika siswa dalam arti siswa menjadi lebih 





kreatif adalah selalu berperan aktif dalam mencari berbagai informasi, pantang 
menyerah di dalam belajar dan memiliki sifat keingintahuan yang besar.  
Sedangkan variabel penelitian ini terdiri dari variabel X merupakan 
penggunaan model pembelajaran TGT, yaitu pembelajaran pada materi kubus dan 
balok menggunakan model pembelajaran TGT. Siswa dibagi dalam kelompok 
belajar. Model pembelajaran ini menggunakan tournament akademik dan 
menggunakan kuis-kuis dan system skor untuk kemajuan individual siswa dimana 
siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim yang kinerja 
akademik sebelumnya setara seperti mereka. 
Kemudian untuk Variabel terikat (Y) adalah Kreativitas belajar 
matematika siswa, yaitu belajar matematika siswa pada materi Kubus dan Balok 
dengan kreatif. Kreativitas belajar matematika adalah suatu kondisi, sikap, 
kemampuan, dan proses perubahan tingkah laku seseorang untuk menghasilkan 
produk atau gagasan, mencari pemecahan masalah yang lebih efisien dan unik 
dalam proses belajar matematika pada materi kubus dan balok.  
Dari distribusi data tentang model pembelajaran TGT  dan kreativitas 
belajar matematika siswa di kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan, hasil  
perhitungan koefisien korelasi product moment yang diperoleh  untuk variabel X 
sebesar 0,853 sedangkan untuk variabel Y sebesar 0,582 menunjukkan korelasi 
antara variabel model pembelajaran TGT dengan kreativitas belajar matematika 





pembelajaran TGT dengan kreativitas belajar matematika siswa di SMPN 2 
Padangsidimpuan.  
Seterusnya bila dikaitkan dengan uji signifikan 5% uji dua pihak dan dk = 
n-2 yaitu dk = 32-2 maka dk = 30 pada taraf signifikan 5 %, jadi ttabel sebesar 
2,042. Dengan membandingkan koefisien thitung dengan ttabel pada taraf signifikan 
5% menunjukkan bahwa thitung > ttabel yakni 4,348 > 2,042, oleh karena itu dalam 
menguji hipotesis yang berbunyi “ada terdapat pengaruh yang signifikan antara 
model pembelajaran TGT terhadap kreativitas belajar matematika siswa pada 
materi kubus dan balok di kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan” dapat diterima.  
Maka dengan demikian hasil penelitian menunjukkan bahwa model 
pembelajaran TGT mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap kreativitas 
belajar matematika siswa pada materi kubus dan balok di kelas VIII SMPN 2 
Padangsidimpuan. 
Hal ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran TGT  
memberikan dampak positif terhadap kreativitas belajar matematika siswa pada 
materi kubus dan balok, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar, dapat 
meningkatkan keterampilan balajar siswa sehingga siswa mampu berkreasi dalam 
belajar matematika, kelancaran dalam memberikan ide atau gagasan, kelancaran 










E. Keterbatasan Penelitian 
Pelaksanaan proses penelitian ini telah dilakukan dengan langkah- 
langkah yang terdapat dalam penelitian dengan penuh hati- hati, ini dilakukan agar 
hasil yang diperoleh seobjektif mungkin. Namun demikian untuk mendapatkan 
hasil yang sempurna sangatlah sulit sebab dalam pelaksanaan penelitian ini 
dirasakan adanya keterbatasan. Keterbatasan tersebut antara lain: 
1. Keterbatasan ilmu pengetahuan dan wawasan peneliti 
2. Keterbatasan waktu, tenaga, serta dana peneliti 
3. Dalam menyebarkan angket peneliti tidak mengetahui kejujuran para 
responden dalam menjawab setiap pertanyaan yang diberikan 
4. Peneliti tidak mampu mengontrol semua siswa dalam menjawab pertanyaan 
yang diberikan , apakah siswa memang mencarinya sendiri atau hanya asal 










Berdasarkan hasil analisis data bahwa hipotesis yang berbunyi “ada 
terdapat pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran TGT terhadap 
kreativitas belajar matematika siswa kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan pada 
materi kubus dan balok adalah diterima, artinya apabila hasil analisis data  itu 
baik maka generalisasi populasi dalam penelitian itu pun akan baik pula.  Hal ini 
berdasarkan perhitungan yang diperoleh dari nilai thitung= 0.621 dan dibandingkan 
dengan ttabel yang berarti pengaruh kedua variabel tersebut kuat. 
 
B.  Saran-Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan di atas, maka dapat 
dikemukakan saran sebagai berikut : 
1. Kepada Pemerintah : Agar lebih meningkatkan mutu pendidikan dengan 
meningkatkan profesionalisme guru dalam mendidik dalam mengajar dengan 
menggunakan media salah satunya model pembelajaran TGT. 
2. Kepada kepala sekolah : Agar mengkondisikan lingkungan sekolah yang 
optimal dan melengkapi sarana serta prasarana guru dalam pengajaran 







3. Kepada Seluruh guru dan khususnya guru matematika : Agar lebih bisa 
membangkitkan kreativitas belajar siswa dalam proses belajar mengajar di 
kelas dengan berbagai pendekatan dan model pembelajaran yang efektif dan 
efisien salah satunya dengan menggunakan model pembelajaran TGT. 
4. Kepada siswa : Agar lebih meningkatkan kreativitasnya dalam belajar 
sehingga dalam menggapai cita-cita dan harapannya kedepan lebih realitis 
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Lampiran I: Model pembelajaran TGT 
ANGKET 
 
A. Petunjuk Pengisian 
1. Angket ini disampaikan untuk mendapatkan data penelitian dengan judul : 
“Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran TGT (Team Games Turnamen) 
terhadap Kreativitas Belajar Matematika Siswa Pada Materi Kubus dan 
Balok di Kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan ”. 
2. Berilah tanda silang (X) pada salah satu huruf : a, b, c dan d yang menurut 
saudara/saudari jawaban yang benar. 
3. Isilah angket ini dengan jujur, atau tanpa adanya pengaruh orang lain. 
4. Angket ini tidak akan berpengaruh kepada nilai dan keluarga saudara. 
5. Setelah angket ini diisi mohon dikembalikan. 
6. Terimakasih kesediaannya dalam pengisian angket ini. 
B. Pertanyaan-pertanyaan 
1. Ketika Guru menggunakan pembelajaran dengan model pembelajaran 
TGT, apakah saudara/i mampu berkreasi dengan materi kubus dan balok? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. 
Tidak pernah 
 
2. Ketika guru matematika menerapkan model pembelajaran 
TGT pada materi kubus dan balok, apakah menurut saudara/i dapat 
menciptakan sistem pembelajaran yang menyenangkan? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
3. Ketika guru matematika menerapkan model pembelajaran 
TGT, apakah menurut saudara/i suasana kelas sangat kondusif? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
4. Ketika proses belajar-mengajar dengan model 
pembelajaran TGT sedang berlangsung, apakah saudara/i senang berada di 
dalam kelas? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
5. Ketika proses belajar-mengajar dengan TGT sedang 
berlangsung guru matematika membuat soal, apakah saudara/i 
mengerjakan soal kubus dan balok yang diberikan tersebut? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
6. Setelah guru matematika menjelaskan materi kubus dan 
balok dengan model pembelajaran TGT, apakah keinginan saudara/i untuk 
belajar semakin kuat? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
7. Apakah saudara/i senang belajar kubus dan balok dengan 
model pembelajaran TGT yang dijelaskan oleh guru? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
8. Setelah guru matematika memilih bahan pelajaran kubus 
dan balok terhadap penerapan model pembelajaran TGT, apakah gairah 
saudara/i untuk belajar semakin tinggi? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
9. Ketika guru matematika mengajukan permasalahan, 
apakah saudara/i berusaha berusaha memecahkannya? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
10. Dengan adanya model pembelajaran TGT yang diberikan 
guru Matematika, apakah keaktifan saudara/i untuk belajar semakin 
tinggi? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
11. Setelah guru matematika menerapkan model pembelajaran 
TGT, apakah saudara/i termotivasi untuk belajar aktif? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
12. Ketika guru matematika mengeluarkan sebuah 
permasalahan di dalam proses pembelajaran, apakah saudara/i ikut aktif 
mencari jawabannnya? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
13. Apakah saudara/i antusias ketika belajar dengan 
menggunakan model pembelajaran TGT yang telah dilakukan oleh guru? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
14. Ketika guru matematika memberikan soal, apakah 
saudara/i menyelesaikannya tanpa bantuan orang lain? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
15. Setelah guru matematika mengajukan pertanyaan, apakah 
saudara/i mengeluarkan pendapat di depan kelas? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
16. Setelah guru matematika menjelaskan materi kubus dan 
balok, apakah saudara/i menanyakan materi yang tidak dimengerti? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
17. Setelah guru matematika memilih bahan pelajaran terhadap 
penerapan model pembelajaran TGT, apakah keberanian saudara/i untuk 
berdiskusi dalam memecahkan masalah yang timbul semakin tinggi? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
18. Setelah melaksanakan model pembelajaran TGT, apakah 
dapat menumbuhkan sikap percaya diri saudara? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
19. Apakah pemahaman saudara/i terhadap kubus dan balok 
meningkat ketika menggunakan model pembelajaran TGT? 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
20. Setelah menerapkan model pembelajaran TGT, apakah 
intelektual sadara/i dapat meningkat?   





Lampiran II: tentang Kreativitas belajar matematika 
ANGKET 
 
C. Petunjuk Pengisian 
7. Angket ini disampaikan untuk mendapatkan data penelitian dengan judul : 
“Pengaruh Peneraman Model Pembelajaran Team Games Turnament 
(TGT) terhadap Kreativitas Belajar Matematika Siswa Pada Materi Kubus 
dan Balok di Kelas VIII SMPN 2 Padangsidimpuan Tahun Ajaran 
2011/2012”. 
8. Berilah tanda silang (X) pada salah satu huruf : a, b, c dan d yang menurut 
saudara/saudari jawaban yang benar. 
9. Isilah angket ini dengan jujur, atau tanpa adanya pengaruh orang lain. 
10. Angket ini tidak akan berpengaruh kepada nilai dan keluarga saudara. 
11. Setelah angket ini diisi mohon dikembalikan. 
12. Terimakasih kesediaannya dalam pengisian angket ini. 
 
D. Pertanyaan-pertanyaan 
1. Jika guru matematika memberi soal dengan model pembelajaran TGT, 
saya tidak dapat menduga dengan cepat kemungkinan jawabannya 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
2. Bila saya diberi soal matematika dari pokok bahasan yang sudah saya 
pelajari maka saya dapat langsung membayangkan langkah-langkah 
penyelesaiannya 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
3. Bila guru matematika memberikan gambar, cerita atau masalah, setelah 
belajar dengan model TGT maka saya dapat memberikan penafsiran yang 
beragam terhadap soal gambar, cerita atau masalah tersebut 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
4. Dalam membahas atau mendiskusikan suatu masalah dalam model TGT, 
saya selalu mempunyai tanggapan yang berbeda dengan apa yang 
diungkapkan oleh teman saya 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
 
5. Jika diberi suatu masalah, saya tidak dapat memikirkan macam-macam 
cara yang berbeda untuk memecahkan masalah tersebut 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
6. Saya berusaha menyelesaikan sendiri tugas-tugas seperti pr matematika 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
7. Jika ada pr matematika, saya langsung mencari buku-buku kumpulan 
penyelesaian soal-soal matematika tanpa lebih dahulu berusaha 
mengerjakannya 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
8. Pada saat mengerjakan soal, saya mampu memikirkan jawabannya yang 
tidak pernah terpikirkan oleh orang lain 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
9. Saya memiliki cara berfikir yang lain daripada yang lain 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
10. Saya tidak berusaha menemukan penyelesaian yang baru setelah membaca 
atau mendengar gagasan-gagasan 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
11. Denan adanya TGT di dalam kelas, saya tidak merasa bosan mengerjakan 
soal latihan matematika, walaupun soal itu mirip dengan soal yang pernah 
saya kerjakan 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
12. Saya lebih banyak mengerjakan soal-soal bila ada tugas kelompok 
dibanding dengan anggota lain 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
13. Pada saat belajar materi kubus dan balok dengan menggunakan model 
pembelajaran TGT saya dapat mendefinisikan unsur-unsurnya dengan 
kreatif 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
 
14. Saya dapat menggambarkan jaring-jaring kubus dan balok dengan kreatif 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
15. Apabila guru menerangkan rumus kubus dan balok saya langsung 
mengerti 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
16. Pada saat melakukan TGT di kelas, kami selalu aktif dan kreatif 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
17. Pada saat belajar matematika guru selalu memberikan kesempatan untuk 
bertanya 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
18. Guru selalu memberikan kesempatan untuk menanggapi berbagai 
pertanyaan yang berhubungan dengan materi pelajaran saat berdiskusi 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
19. Sesulit apapun soal yang diberikan guru, saya pasti berusaha untuk 
mencari solusi jawabannya 
a. Selalu b. Sering c. Kadang-kadang d. Tidak pernah 
 
20. Saya selalu berusaha menjawab soal menurut penalaran saya 








Tabel Hasil Uji Coba Validitas Instrument dengan Menggunakan Model Pembelajaran TGT 
item soal 
no 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
Hasil 
1 2 4 3 2 2 3 2 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 2 2 2 50 
2 4 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 52 
3 2 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 55 
4 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 2 3 3 3 3 3 3 3 62 
5 2 4 4 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 54 
6 4 3 4 4 3 4 4 4 2 4 4 3 3 4 2 4 4 4 3 4 71 
7 4 1 4 3 4 4 2 4 4 3 4 4 1 3 2 3 4 2 4 4 64 
8 4 2 4 4 2 2 4 2 1 4 2 4 2 3 3 3 4 2 2 4 58 
9 3 2 3 3 3 4 2 3 2 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 54 
10 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 69 
11 4 4 3 4 2 2 2 4 4 3 4 1 2 2 2 2 3 2 2 4 56 
12 4 4 3 3 3 4 2 3 2 4 4 4 1 4 3 3 4 3 3 4 65 
13 4 2 4 4 2 3 3 3 2 4 4 3 3 3 2 3 4 4 3 3 63 
14 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 2 3 3 2 4 3 2 4 67 
15 2 3 2 1 1 2 2 3 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 4 42 
16 3 4 4 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 3 2 3 47 
17 2 2 3 3 2 2 2 3 2 3 2 2 2 3 3 3 2 4 1 4 50 
18 2 2 1 1 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 3 2 1 2 35 
19 2 2 4 2 3 2 1 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 4 46 
20 2 2 4 2 3 2 1 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 4 46 
21 4 2 3 4 2 2 2 4 2 4 4 3 2 4 2 3 3 3 2 3 58 
22 4 3 3 4 4 4 3 3 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 66 
23 3 4 2 2 3 4 2 4 2 2 2 4 1 2 4 3 2 4 4 2 56 
24 4 4 4 4 2 4 2 2 1 4 4 4 1 2 2 3 4 4 1 2 58 
25 4 4 4 4 4 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 61 
26 4 2 4 3 2 4 4 3 2 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 66 
27 4 1 4 2 3 4 4 4 3 4 4 4 2 4 3 4 4 4 3 4 69 
28 4 2 4 4 4 4 2 2 2 4 2 2 2 4 2 4 2 4 2 4 60 
29 4 4 2 4 2 2 2 4 4 2 3 4 2 2 2 4 4 4 2 4 61 
30 3 3 2 4 3 2 2 3 4 3 4 4 2 3 2 3 4 3 2 2 58 
31 4 4 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 2 3 4 55 
32 2 3 4 4 2 4 4 4 4 4 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 69 
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Tabel Hasil Uji Coba Validitas Instrument Kreativitas Belajar Matematika Siswa 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Hasil 
1 1 3 4 4 4 2 3 3 2 4 2 3 2 3 2 3 4 2 3 3 57 
2 4 3 1 3 4 4 4 3 3 4 4 2 3 1 1 2 3 2 4 3 58 
3 4 3 4 1 4 2 3 4 2 3 4 2 2 3 3 4 3 3 2 3 59 
4 3 2 4 4 4 2 2 4 3 1 3 4 3 4 3 3 2 4 2 4 61 
5 4 4 4 3 4 4 4 4 3 1 2 4 3 4 4 4 3 4 4 3 70 
6 3 3 4 4 3 3 1 4 4 3 3 2 2 4 1 3 4 4 3 4 62 
7 4 4 4 2 2 2 2 4 4 2 3 4 4 2 2 4 4 4 2 4 63 
8 4 4 3 4 3 2 3 3 4 4 2 4 3 4 4 3 2 3 3 3 65 
9 3 2 1 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 2 4 3 4 3 2 61 
10 3 2 3 3 2 3 2 4 3 3 4 2 2 4 4 3 3 3 4 2 59 
11 3 3 2 4 4 2 2 3 4 2 4 3 4 4 3 2 4 3 3 3 62 
12 3 2 1 4 4 4 1 2 3 4 2 1 2 3 2 1 4 4 3 2 52 
12 2 2 4 4 4 4 4 2 3 4 4 4 3 2 4 2 2 2 1 4 61 
14 4 3 3 3 3 3 2 2 2 4 2 2 3 4 1 2 4 4 3 2 56 
15 3 2 3 2 2 3 2 2 3 3 2 2 2 4 2 1 4 3 3 4 52 
16 3 3 4 4 3 4 1 2 2 4 2 4 4 3 4 2 4 4 2 2 61 
17 4 3 2 2 4 4 3 3 2 4 4 2 3 2 3 3 2 4 2 2 58 
18 2 4 1 3 2 2 3 3 3 2 2 3 2 2 4 3 2 3 3 2 51 
19 2 2 4 2 2 4 4 4 3 4 3 2 3 2 4 3 4 2 4 3 61 
20 1 2 1 3 3 3 2 2 3 2 3 2 2 2 3 4 3 3 2 3 49 
21 3 4 4 3 3 3 4 3 2 2 2 4 3 2 4 4 2 3 2 4 61 
22 2 1 4 3 1 2 2 2 2 3 2 3 2 2 2 3 3 1 3 4 47 
23 3 4 2 2 2 3 3 2 2 2 4 2 3 3 4 2 2 4 3 4 56 
24 2 3 2 2 3 2 1 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 2 48 
25 3 2 1 4 2 3 1 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 3 3 2 48 
26 3 1 3 4 2 2 3 3 3 2 2 4 3 2 2 2 2 2 4 3 52 
27 3 3 3 2 3 3 4 3 2 3 3 3 2 4 4 4 3 4 3 4 63 
28 3 3 2 3 2 1 3 3 1 4 3 2 2 4 2 2 3 3 2 2 50 
29 2 3 3 4 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 1 3 3 4 3 55 
30 2 2 2 3 4 4 4 3 3 4 3 4 2 3 2 4 2 4 3 3 61 
31 3 2 2 2 2 1 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 4 2 49 
32 3 1 4 2 3 2 4 3 2 3 2 3 2 1 1 2 2 3 4 2 49 
jlh 92 85 89 96 93 89 85 93 87 96 90 90 84 92 88 87 94 101 93 93 1817 
X2 8464 7225 7921 9216 8649 7921 7225 8649 7569 9216 8100 8100 7056 8464 7744 7569 8836 
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Pengujian Reliabilitas Istrument tentang  Model Pembelajaran TGT 
Jumlah Responden 32 orang dan jumlah pertanyaan 20  item 
Data sebagai berikut : 
Langkah 1 : Menghitung Varians Skor tiap-tiap item  
soal dengan rumus : 


















338362  = 
32
24 = 0,75 


















288320  = 
32





















78,357397  = 
32
22,39 = 1,225 


















5,312340  = 
32
5,27 = 0,859 


















12,231250  = 
32
88,18 = 0,59 


















12,276300  = 
32
88,23 = 0,746 




















5,25 = 0,796 
  


















288308  = 
32
20 = 0,625 


















12,210240  = 
32
88,29 = 0,933 


















03,294317  = 
32
97,22 = 0,717 


















12,300322  = 
32
88,21 = 0,683 


















288316  = 
32
28 = 0,875 


















5,144160  = 
32
5,15 = 0,484 


















12,253276  = 
32
88,22 = 0,715 


















28,185195   = 
32
72,9 = 0,303 


















5,264280  = 
32
5,15 = 0,484 


















5,312336  = 
32
5,23 = 0,734 
  


















12,276300  = 
32
88,23 = 0,746 








































12,351372  = 
32
88,20 = 0,652 
 
Langkah 2 : Menjumlahkan varians semua item dengan rumus :  
total     =  1  +  2  + 3 +  4 + 5 + 6 + 7 + 8 + 9 + 10 + 11 + 12 +  13 +   
  14 + 15  + 16  + 17  + 18  + 19  + 20  
total     = 0,75 + 0+ 1,225+ 0,859+ 0,59+ 0,746+ 0,796+ 0,625+ 0,933+ 0,717+ 
0,683+ 0,875+ 0,484+ 0,715+ 0,303+ 0,484+ 0,734+0,746+0,683+0,652  
 = 13,6 


























 = 71,86 











































 = (1,052) (0,811) 






















Pengujian Reliabilitas Istrument tentang Kreativitas Belajar Matematika Siswa 
Jumlah Responden 32 orang dan jumlah pertanyaan 20 item 
Data sebagai berikut : 
Langkah 1 : Menghitung Varians Skor tiap-tiap item soal dengan rumus 




















5,21 = 0,671 






























































28,306327  = 
32
72,20 = 0,647 


















28,270295  = 
32
72,24 = 0,772 




















22.22 = 0,694 








































28,270289  = 
32
72,18 = 0,585 
  




















47,18 = 0,577 


















288316  = 
32
28 = 0,875 




















88,18 = 0,59 




















88,24 = 0,77 


















5,220234  = 
32
5,13 = 0,421 


















5,264294  = 
32
5,29 = 0,921 




















97,39 = 1,249 




















47,28 = 0,889 


















12,276296  = 
32
88,19 = 0,621 
 
  


















78,318339  = 
32
22,20 = 0,631 




















72,20 = 0,647 




















72,20 = 0,647 
Langkah 2 : Menjumlahkan varians semua item dengan rumus :  
total  =  1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7 +  8 + 9 + 10 + 11 + 12 + 
 13 +  14 + 15  + 16  + 17  + 18  + 19  + 20  
total  =  0,671 + 0,788 + 1,277 + 0,647 + 0,772 + 0,694 + 1,038 + 0,585 + 
0,577 + 0,875 + 0.59 + 0,777 + 0,421 + 0,921 + 1,249 + 0,889 + 0,621 + 0,631 + 
0.647 + 0,647 
 = 15,317 



























 = 34,233 











































 = (1,053)(0,553) 




















responden  Item soal variabel Y 
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 hasil 
1 2 3 4 2 2 3 3 3 4 3 2 4 1 4 4 44 
2 3 2 3 4 3 2 4 4 1 3 3 4 3 4 4 47 
3 2 1 4 3 2 4 4 4 4 3 3 4 1 2 2 43 
4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 2 2 4 3 4 51 
5 3 2 2 2 4 3 4 2 3 1 4 2 2 2 4 40 
6 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 54 
7 2 4 2 4 4 4 2 2 2 2 2 4 3 3 3 43 
8 3 2 3 3 4 4 2 3 2 2 3 3 2 3 4 43 
9 4 4 4 4 3 2 1 2 1 3 3 4 2 2 3 42 
10 1 4 2 4 4 3 3 3 4 4 4 3 1 2 4 46 
11 2 4 2 3 1 2 1 3 4 1 3 1 2 3 3 35 
12 4 4 4 3 3 2 2 1 3 4 3 4 4 3 3 47 
13 3 3 1 4 4 1 2 3 4 4 3 4 4 2 2 44 
14 3 2 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 4 1 39 
15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 
16 4 2 4 2 2 2 1 3 4 4 4 2 4 2 3 43 
17 1 2 3 4 1 3 4 1 2 3 3 2 3 4 2 38 
18 1 4 1 4 1 4 2 4 2 3 2 3 4 3 2 40 
19 3 3 4 4 4 3 4 4 3 2 2 4 3 3 4 50 
20 4 2 3 2 2 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 45 
21 4 2   1 4 4 4 4 1 4 3 4 3 3 4 45 
22 1 1 1 3 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 2 45 
23 2 3 4 4 3 4 2 4 3 4 1 4 3 4 1 46 
24 2 3 3 3 2 2 2 1 1 4 4 4 2 3 3 39 
25 2 1 4 3 2 2 3 4 3 3 2 2 4 2 1 38 
26 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 48 
27 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
28 3 4 3 4 3 4 3 4 1 2 3 4 3 4 4 49 
29 3 4 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 39 
30 1 1 3 4 3 3 3 2 4 3 1 1 4 3 4 40 
31 1 4 3 2 1 4 3 2 4 4 4 4 2 2 2 42 
32 4 3 4 3 4 2 4 4 2 3 2 4 4 3 4 50 
                                1405 
                                1974025 
 
  
responden  Item soal variabel Y 
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 hasil 
1 2 3 4 2 2 3 3 3 4 3 2 4 1 4 4 44 
2 3 2 3 4 3 2 4 4 1 3 3 4 3 4 4 47 
3 2 1 4 3 2 4 4 4 4 3 3 4 1 2 2 43 
4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 2 2 4 3 4 51 
5 3 2 2 2 4 3 4 2 3 1 4 2 2 2 4 40 
6 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 54 
7 2 4 2 4 4 4 2 2 2 2 2 4 3 3 3 43 
8 3 2 3 3 4 4 2 3 2 2 3 3 2 3 4 43 
9 4 4 4 4 3 2 1 2 1 3 3 4 2 2 3 42 
10 1 4 2 4 4 3 3 3 4 4 4 3 1 2 4 46 
11 2 4 2 3 1 2 1 3 4 1 3 1 2 3 3 35 
12 4 4 4 3 3 2 2 1 3 4 3 4 4 3 3 47 
13 3 3 1 4 4 1 2 3 4 4 3 4 4 2 2 44 
14 3 2 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 4 1 39 
15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 
16 4 2 4 2 2 2 1 3 4 4 4 2 4 2 3 43 
17 1 2 3 4 1 3 4 1 2 3 3 2 3 4 2 38 
18 1 4 1 4 1 4 2 4 2 3 2 3 4 3 2 40 
19 3 3 4 4 4 3 4 4 3 2 2 4 3 3 4 50 
20 4 2 3 2 2 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 45 
21 4 2   1 4 4 4 4 1 4 3 4 3 3 4 45 
22 1 1 1 3 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 2 45 
23 2 3 4 4 3 4 2 4 3 4 1 4 3 4 1 46 
24 2 3 3 3 2 2 2 1 1 4 4 4 2 3 3 39 
25 2 1 4 3 2 2 3 4 3 3 2 2 4 2 1 38 
26 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 48 
27 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
28 3 4 3 4 3 4 3 4 1 2 3 4 3 4 4 49 
29 3 4 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 39 
30 1 1 3 4 3 3 3 2 4 3 1 1 4 3 4 40 
31 1 4 3 2 1 4 3 2 4 4 4 4 2 2 2 42 
32 4 3 4 3 4 2 4 4 2 3 2 4 4 3 4 50 
                                1405 




Jumlah hasil perhitungan Instrumen Model Pembelajaran TGT dan Kreativitas 
Belajar Matematika Siswa 
 responden X Y X2 Y2 XY 
1 42 44 1764 1936 1848 
2 47 47 2209 2209 2209 
3 42 43 1764 1849 1806 
4 51 51 2601 2601 2601 
5 40 40 1600 1600 1600 
6 48 54 2304 2916 2592 
7 42 43 1764 1849 1806 
8 46 43 2116 1849 1978 
9 43 42 1849 1764 1806 
10 46 46 2116 2116 2116 
11 40 35 1600 1225 1400 
12 46 47 2116 2209 2162 
13 48 44 2304 1936 2112 
14 44 39 1936 1521 1716 
15 43 30 1849 900 1290 
16 45 43 2025 1849 1935 
17 46 38 2116 1444 1748 
18 39 40 1521 1600 1560 
19 43 50 1849 2500 2150 
20 45 45 2025 2025 2025 
21 48 45 2304 2025 2160 
22 47 45 2209 2025 2115 
23 44 46 1936 2116 2024 
24 42 39 1764 1521 1638 
25 36 38 1296 1444 1368 
26 47 48 2209 2304 2256 
27 44 60 1936 3600 2640 
28 48 49 2304 2401 2352 
29 39 39 1521 1521 1521 
30 45 40 2025 1600 1800 
31 49 42 2401 1764 2058 
32 48 50 2304 2500 2400 
jlh 1423 1405 63637 62719 62792 






Perhitungan Mean, Median, Modus, Variansi dan Standar Deviasi Variabel 
Model Pembelajaran TGT 
 
Rentang = data terbesar-data terkecil 
   = 51-36 
  = 15 
Banyak kelas = 1+3,3log n 
  = 1+3,3log (32) 
  = 1+3,3 (1,50) 
  = 1+4,95 
  = 5,95 dibulatkan menjadi 6 
Panjang kelas  = 
sBanyakkela
gn tanRe  = 
6
15 = 2,5 = 3 
1. Mean 
Untuk mencari rata-rata hitung digunakan nilai tengah (Xi) 
Nilai Xi fi fiXi 
36-38 37 1 37 
39-41 40 4 160 
42-44 43 10 430 
45-47 46 10 460 
48-50 49 6 294 
51-53 52 1 52 
Jumlah 267 32 1433 
 






Maka, X = 
32




2. Median  
Untuk menghitung median data yang dikelompokkan dipergunakan rumus : 
  Me = b + p 
f
Fn )2/1(   
Keterangan : 
b : batas bawah kelas median 
p : panjang kelas 
n : banyak data 
F : jumlah frekuensi sebelum kelas median 





p = 3 
n = 32 
F = 15 
f = 10 
Me  = 44,5 + 3 
10
)1532.2/1(   
  = 44,5 + 3 
10
)1516(   
  = 44,5 + 3 
10
)1(  
  = 44,5 + 3 (0,1) 
  = 44,8 
3. Modus  
Untuk menghitung modus dari data yang dikelompokkan dipergunakan rumus  







b : batas bawah kelas modus 
p : panjang kelas 
  
b1 : frekuensi kelas modus dikurang frekuensi kelas sebelumnya 




p = 3 
b1 = 10-10 = 0 
b 2  = 10-6 = 4 





  = 44,5 + 3 (0) 
  = 44,5 + 0 
  = 44,5 
4. Perhitungan Variansi dan Simpangan Baku (Standar Deviasi ) 
Nilai Xi fi fiXi Xi-  (Xi-
2 
fi(Xi- 2 
36-38 37 1 37 
-7,78 
60,528 60,5284 
39-41 40 4 160 
-4,78 
22,8484 91,3936 
42-44 43 10 430 
-1,78 
3,1684 31,684 
45-47 46 10 460 
1,22 
1,4884 14,884 
48-50 49 6 294 
4,22 
17,8084 106,8504 
51-53 52 1 52 
7,22 
52,1284 52,1284 
Jumlah 267 32 1433   357,1284 
 


































Perhitungan Mean, Median, Modus, Variansi dan Standar Deviasi Variabel 
Kreativitas Belajar Matematika Siswa 
 
Rentang = data terbesar-data terkecil 
   = 60-30 
  = 30 
Banyak kelas = 1+3,3log n 
  = 1+3,3log (32) 
  = 1+3,3 (1,50) 
  = 1+4,95 
  = 5,65 dibulatkan menjadi 6 
Panjang kelas  = 
sBanyakkela
gn tanRe  =  = 5 
1. Mean 
Untuk mencari rata-rata hitung digunakan nilai tengah (Xi) 
Nilai Xi Fi fiXi 
30-34 32 1 32 
35-39 37 6 222 
40-44 42 11 562 
45-49 47 9 423 
50-54 52 4 208 
55-59 57 0 0 
60-64 62 1 62 











Maka, X = 
32
1509 = 47,156 
 
2. Median  
Untuk menghitung median data yang dikelompokkan dipergunakan rumus : 
  Me = b + p 
f
Fn )2/1(   
Keterangan : 
b : batas bawah kelas median 
p : panjang kelas 
n : banyak data 
F : jumlah frekuensi sebelum kelas median 





p = 5 
n = 32 
F = 6 
f = 11 
Me  = 39,5 + 5 
11
)632.2/1(   
  = 39,5 + 5 
11
)616(   
  = 39,5 + 5 
11
)10(  
  = 39,5 + 5 (0,909) 
   
 
   = 39,5 + 4,545 
  = 44,045 
 
  
3. Modus  
Untuk menghitung modus dari data yang dikelompokkan dipergunakan rumus  








b : batas bawah kelas modus 
p : panjang kelas 
b1 : frekuensi kelas modus dikurang frekuensi kelas sebelumnya 




p = 5 
b1 = 11-6 = 5 
b 2  = 11- 9 = 2 





  = 39,5 + 5 (0,7) 
  = 39,5 + 3,5 
  = 43 
4. Perhitungan Simpangan Baku (Standar Deviasi ) untuk variabel Y 
Nilai Xi fi fiXi Xi-  (Xi- 2 fi(Xi- 2 
30-34 32 1 32 -15,15 229,5225 229,5225 
35-39 37 6 222 -10,15 103,0225 618,135 
40-44 42 11 562 -5,15 26,5225 291,7475 
45-49 47 9 423 -0,15 0,0225 0,2025 
50-54 52 4 208 4,85 23,5225 94,09 
55-59 57 0 0 9.85 97,0225 0 
60-64 62 1 62 14,85  220,5225 
Jumlah 329 32 1509    1454,22 
  
Maka diperoleh variansi =  =  
=  
= 20,67 
Dan Standar Deviasi = s =  
=  

















Perhitungan Koefisien Korelasi Instrumen Model Pembelajaran TGT dan 
Kreativitas Belajar Matematika Siswa 
Dari tabel maka diketahui : 
X  = 1423 
Y  = 1405 
2 X  = 63637 
 2Y  = 62719 
 XY  = 62792 
N = 32 
Maka diperoleh : 
  








     =   









     = 
  3298311455
10029  




     = 
59,19437
10029  


















Perhitungan Uji Signifikan Korelasi Antara Variabel Model 
Pembelajaran TGT  (X) dan Kreativitas Belajar Matematika Siswa (Y)  







t hitung   = nilai t 
r = nilai Koefisien Korelasi 
n = jumlah sampel 





















Karena nilai t tabel  pada taraf signifikan 0,05 (5%) dari dk = n-2 yaitu dk = 32-2 = 30 
telah ditemukan pada “ tabel nilai-nilai dalam distribusi t” maka  t tabel   : 2,042 
  
 Lampiran XIV 
Nilai Variabel X dan Y setelah di urutkan 
No. Urut X Y 
1 36 30 
2 39 35 
3 39 38 
4 40 38 
5 40 39 
6 42 39 
7 42 39 
8 42 40 
9 42 40 
10 43 40 
11 43 42 
12 43 42 
13 44 43 
14 44 43 
15 44 43 
16 45 43 
17 45 44 
18 45 44 
19 46 45 
20 46 45 
21 46 45 
22 46 46 
23 47 46 
24 47 47 
25 47 47 
26 48 48 
27 48 49 
28 48 50 
29 48 50 
30 48 51 
31 49 54 






Cara Menentukan Kedudukan/Ranking Angket 
Variabel X 
Nilai 36 =  = 1     Nilai 44 =  =  = 14
  
Nilai 39 =  =  = 2,5 karena data kembar 3 maka: 
Nilai 40 =  =  = 3,5   Rx =   
Nilai 42 =  =  = 7,5 =  
Karena data kembar lebih dari 3 maka:      =  
Rx =         =  
     =     = 14,02    
     =  Nilai 45 =  =  = 17 
     =  karena data kembar lebih dari 3 maka: 
     = 7,58  Rx =  
Nilai 43 =  =  = 11        =  
Karena data kembar 3 maka:        =  
Rx =         =  
  
     =         = 17,01 
     =  
     =  
     = 11,02 
 
Nilai 46 =  =  = 20,5 Nilai 49 =  = 31 
Karena data kembar lebih dari 3 maka: Nilai 51 =  = 32 
Rx =  
     =          
     =  
     =  
     = 20,5 
Nilai 47 =  =  = 24 
Karena data kembar 3 maka: 
Rx =  
     =          
     =  
     =  
  
     = 24,01 
Nilai 48 =  =  = 28 
Karena data kembar lebih dari 3 maka: 
Rx =  
     =          
     =  
     =  
     = 28,03 
Cara Menentukan Kedudukan/Ranking Angket 
Variabel Y 
Nilai 30 =  = 1  Nilai 43=  =  
= 14,5 
Nilai 35 =  = 2         Rx =  
Nilai 38 =  = 3,5    =  
Nilai 39 =  = 6             =  
Karena data kembar 3 maka:   =14,54 
Rx =  Nilai 44 =  = 17,5 
     =  Nilai 45 =  = 20         
  
     =  karena data kembar 3 maka: 
     =  Rx =  
     = 6,05      =  
Nilai 40 =  = 9       =  
Karena data kembar 3 maka:    = 20,01 
Rx =  Nilai 46 =  = 22,5 
     =  Nilai 47 =  = 24,5         
     =  Nilai 48 =  = 26 
     =  Nilai 49 =  = 27 
     = 9,03 Nilai 50 =  = 28,5 
Nilai 42 =  = 11,5 
Nilai 51 =  = 30 
Nilai 54 =  = 31 







TABEL NILAI-NILAI r PRODUCT MOMENT1 
Taraf Signif Taraf Signif Taraf Signif 
N 
5 % 1 % 
N 
5 % 1 % 
N 
5 % 1 % 
3 0,997 0,999 27 0,381 0,487 55 0,266 0,345 
4 0,950 0,990 28 0,374 0,478 60 0,254 0,330 
5 0,878 0,959 29 0,367 0,470 65 0,244 0,317 
         
6 0,811 0,917 30 0,361 0,463 70 0,235 0,306 
7 0,754 0,874 31 0,355 0,456 75 0,227 0,296 
8 0,707 0,834 32 0,349 0,449 80 0,220 0,286 
9 0,666 0,798 33 0,344 0,442 85 0,213 0,278 
10 0,612 0,765 34 0,339 0,436 90 0,207 0,270 
         
11 0,602 0,735 35 0,334 0,430 95 0,202 0,261 
12 0,576 0,708 36 0,329 0,424 100 0,195 0,256 
13 0,553 0,684 37 0,325 0,418 125 0,176 0,230 
14 0,532 0,661 38 0,320 0,413 150 0,159 0,210 
15 0,514 0,641 39 0,316 0,408 175 0,148 0,194 
         
16 0,497 0,623 40 0,312 0,403 200 0,138 0,181 
                                                             
 1 Riduwan, Belajar Mudah Penelitian Untuk Guru Karyawan dan Peneliti Pemula, (Bandung: 
alfabeta, 2005), hlm. 234. 
  
17 0,482 0,606 41 0,308 0,398 300 0,113 0,148 
18 0,468 0,590 42 0,304 0,393 400 0,098 0,128 
19 0,456 0,575 43 0,301 0,389 500 0,088 0,115 
20 0,444 0,561 44 0,297 0,384 600 0,080 0,105 
         
21 0,433 0,549 45 0,294 0,380 700 0,074 0,097 
22 0,423 0,517 46 0,291 0,376 800 0,070 0,091 
23 0,413 0,526 47 0,288 0,372 900 0,065 0,086 
24 0,404 0,515 48 0,284 0,368 1000 0,062 0,081 
25 0,396 0,505 49 0,281 0,364    
26 0,388 0,496 50 0,279 0,361    














TABEL   
NILAI-NILAI DALAM DISTRIBUSI  t  
 
  untuk uji dua fihak (two tail test) 
  0,50 0,20 0,10 0,05 0,02 1,01 
  untuk uji satu fihak (onetail test)  
dk 0,25 0,10 0,05 0,025 0,01 0,005 
1 1.000 3.078 6.314 12.706 31.821 63.657 
2 0.816 1.886 2.920 4.303 6.965 9.925 
3 0.765 1.638 2.353 3.182 4.541 5.841 
4 0.741 1.533 2.132 2.776 3.747 4.604 
5 0.727 1.476 2.015 2.571 3.365 4.032 
6 0.718 1.440 1.943 2.447 3.143 3.707 
7 0.711 1.415 1.895 2.365 2.998 3.499 
8 0.706 1.397 1.860 2.306 2.896 3.355 
9 0.703 1.383 1.833 2.262 2.821 3.250 
10 0.700 1.372 1.812 2.228 2.764 3.169 
11 0.697 1.363 1.796 2.201 2.718 3.106 
12 0.695 1.356 1.782 2.179 2.681 3.055 
13 0.692 1.350 1.771 2.160 2.650 3.012 
14 0.691 1.345 1.761 2.145 2.624 2.977 
15 0.690 1.341 1.753 2.131 2.602 2.947 
16 0.689 1.337 1.746 2.120 2.583 2.921 
  
17 0.688 1.333 1.740 2.110 2.567 2.898 
18 0.688 1.330 1.734 2.101 2.552 2.878 
19 0.687 1.328 1.729 2.093 2.539 2.861 
20 0.687 1.325 1.725 2.086 2.528 2.845 
21 0.686 1.323 1.721 2.080 2.528 2.831 
22 0.686 1.321 1.717 2.074 2.508 2.819 
23 0.685 1.319 1.714 2.069 2.500 2.807 
24 0.685 1.318 1.711 2.064 2.492 2.797 
25 0.684 1.316 1.708 2.060 2.485 2.787 
26 0.684 1.315 1.706 2.056 2.479 2.779 
27 0.684 1.314 1.703 2.052 2.473 2.771 
28 0.683 1.313 1.701 2.048 2.467 2.763 
29 0.683 1.311 1.699 2.045 2.462 2.756 
30 0.683 1.310 1.697 2.042 2.457 2.750 
40 0.681 1.303 1.684 2.021 2.423 2.704 
60 0.679 1.296 1.671 2.000 2.390 2.660 
120 0.677 1.289 1.658 1.980 2.358 2.617 
  0.674 1.282 1.645 1.960 2.326 2.576 
 
 
  
  
 
